LA IINWRWIM)WN DE LA
ﬂCTWIMDAD I.UIDICA INFANTIL

) CARLOS E. COLINA

Los videojuegos tienen la ventaja que despiertan los reflejos, por lo menos los jue-
gos activos . . . Cuando salgo después de haber jugado con ellos, manejo y tengo
mas reflejos al tirdrseme alguien en la calle {1).

Alvin Toffler (2), S. Nora y A. Minc (3), Jean Jacques Servan-Schreiber (4), Bruno (5), son
autores archiconocidos de obras de divulgacion que nos han descrito a sus maneras, el intensivo
praceso de informatizacion a que estan sometidas las sociedades desarrolladas, y el fenémeno
novisimo de la microelectronica, que afecta, como bien sabemos a los conglomerados humanos
mas diversos. Confundiéndose con esta {descripcidn” se evidencia la intromision del discurso
ideoldgico dominante sobre las nuevas tecnologias. En algunos casos nos encontramas en la fla-
grante contradiccion de quienes nos detallan exhaustivamente algiin aspecto de lo factual, agre-
gan innumerables aditivos que tenemos que conjurar para poder realizar un analisis pertinente
del asunto. En otros, recurrimos a trabajos cimentados en enfoques criticos, pero que son esca-
s0s, a decir verdad. Esta situacion implica limites insoslayables, pero también la oportunidad de
apelar por cuenta propiaa teorizaciones generales sobre la té cnologua y aplicarlas de forma heu-
ristica a este campo particular de estudio.:El dato no existe en estado puro, el objeto se canstru-
ye . .. son principios de la nueva epistemologl’a que aqui adquieren plena vigencia, ya que, por
una parte las fuentes no son nada mocentes y, por la otra, la construccion se hace ineludible co-
mo meta,.

La llamada revolucion informatica nos depara una serie 'de consecuencias actuales y poten-
ciales en diversos campos. A ello ha contribuido sobremanera la transformacion de los compo-*
nentes electronicos: su miniaturizacion y Ias continuas bajas len sus costos.

En el plano econdmica implica un mcremento dela productwudad una acentuacion de la di-
vision del trabajo,:una profundizacién de la descualificacion de amplios sectores de trabajado-
res, la eliminacion de muchisimas puestos de trabajo, de cie}tas tareas repetitivas y el desarrollo
de un nuevo mercado. En el 4rea productiva nas encontramos también con la atomizacion y el
alslamlento social derivado de la posible {ya real, en escala |reduc1da en paises como Gran Bre-
tafia) reestructuracion del trabajo administrativo canalizénddlo a través de redes telematicas que
permitan obliguen a desarroltar el trabajo en casa, enfrentahdo al trabajador a un terminal que
lo conecte con los ordenadores centrales. . , .

En el plano politico-social, hallamos los proyectos {y en Alemania, la puesta en marcha) de
intensificacion del control social, la elab'oraci(’)n de archivos electronicos y fichas de “perfiles
sociales” que definan las conductas nornj’ale’s a partir de co!mportamientos ideales establecidos
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estadisticamente, y la consiguiente imposicion de medidas preventivas sobre los sujetos desvian-
tes. Se centralizaria la informacion sobre la vida de los ciudadanos, almacenandose algunas ca-
racteristicas personales recogidas desde la adolescencia, gue posteriormente servirian de prueba
penal. Un ejemplo mindsculo pero patentizador de esta tendencia a la-sofisticacion del control,
lo constituye la utilizacion de un sistema computarizado para la fiscalizacion de las asistencias
a clases de los estudiantes de cuatro Escuelas Secundarias del Estado de Maryland, de los Esta-

dos Unidos de Norteamérica:

La computadora, conectada al sistema telefonico, llama a los padres para anunciar
que su hijo no ha asistido a la escuela y pedir una explicacion de la ausencia por escri-

to.
Los directores de las escuelas secundarias de Glenelg, Milford Mill, Kenwood y North

Carroll, cerca de la ciudad de Baltimore dijeron que los promedios de ausencia dismi-
nuyeron en un diez por ciento desde que utilizan el sistema computarizado . . . (6).

En el plano politico-cultural vemos la progresiva acumulacion y concentracion de las fuentes
de informacion. Es el caso del control por parte de las grandes potencias y por gigantes conglo-
merados, de redes teleméticas de transmision y bancos de datos. Ello plantea los problemas de
dependencia y la soberania de los Estados, aGn mas cuando la informacign que circula por estos
circuitos a veces es vital y estratégica,

La adopcion de nuevas tecnologias de comunicacion y de informacion en los paises
subdesarrollados, tal como se esta produciendo y se ha producido historicamente, vie-
ne a significar un mayor reforzamiento del control social y del poder monopolizador
que ejercen los grandes consorcios transnacionales que tienen su asiento en los paises

capitalistas centrales . . . (7).

Los bancos de datos han cambiado las condiciones de recopilacion, conservacion y acceso de
la informacion. La capacidad de manejo y tratamiento de la misma se ha potenciado como nun-
ca antes. Hoy dia, existen dmbitos donde el tratamiento de la informacion por métodos tradi-
cionales resulta injustificado y sumamente engorroso, por no decir imposible. Con la aparicion
de los sistemas teleinformaticos se ha posibilitado el tratamiento de cantidades masivas de infor-
macion, a grandes velocidades y distancias. : ’

La telemética conjuga tres sectores de gran desarrollo y difusion en los paises industrializa-
dos durante las dos GItimas décadas: informética, telecomunicacion y T.V. La materia prima co-
man a estos dispositives es la informacion. Se vislumbra un sistema masivo de informacion por
computadoras. Actualmente, fos sistemas de teledifusion (videotex, teletex) permiten el acceso
a datos o informaciones solicitadas a la pantalla de T.V. o al terminal del computador. En el fu-
turo competirian con la prensa escrita, con la posibilidad de obtener una copia impresa a volun-
tad.

Con las nuevas tecnologias de informacion (los sistemas de teletextos, los bancos de datos y
la capacidad potenciada por la transmision via satélite) ha crecido ta informacion disponible en
progresidn geométrica, mientras se acentda la concentracion dé la propiedad de los medios. A
nivel internacional, esto se concreta con el moriopolio o cuasi-monopolio del-poder de informar
y del poder de comunicar en manos de las corporaciones multinacionales,

La industrializacién creciente ha estimulado la concentracion a través de la formacion
f’e monopolios y oligopolios en el sector de acopio, almacenamiento y difusién de la
informacion, asi como también de la integracion tanto vertical como horizontal de las
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diversas industrias informativas'y recreativas que no sélo controlan niveles de produc-
cién y distribucion en un solo sector, sino en diversas ramas de produccién . . .(8).

La “informatica de masas” reintrodiice con nuevos brios a la maquina en la cotidianidad.
. Ciertos cambios técnicos han hecho posible que cientifico's militares y oficinas de investiga-
cion, sociedades y firmas importantes, pequefias empresas y, por (ltimo, el publico en general,
se hayan hecho usuarios sucesivos del ordénador. .

En cuanto al modo de vida hay quienes sostienen la hipc’)tesis de un virtual desplazamiento
de formas de comunicacidn interpersonal. La casa seria el es‘pacno del trabajo de oficina, el ocio
y la recreacion. Por ahora, el proceso de innovacion tecnoldgica nos ha invadido con artefactos
electronicos de reproduccion y transmmbn de signos e |magenes video tapes, video recorders,
video-fonos, sistemas electrénicos de impresién répida, microafiches con acceso electronico, sa-
télites de comunicaciones, Nuevas versmn‘es de “television por cable”, etc. Nuestro objetivo es
indagar los efectos sociales y culturales que tiene uno de estos nuevos aparatos sobre el juego in-
fantil.

El juego desarrolla las funcnones Iatentes y las potencialidades del sér infantil. Es una especie
de propedéutica de las actividades y ocupaciones futuras; realiza un adiestramiento involunta-
rio, ignarado o de nulo interés para el nifio. Es un rodeo que conduce finalmente a la vida adui-
ta, “un proyecto de vida que la bosqueja:de antemano” (9). Empero, seria absurdo atribuirle un
pape! en el desarroflo de la persona, porque el juego en definitiva es multifuncional.

El juego es reproducido por la praxis infantil .a través de generaciones, con la mediacion u
oposicion de instituciones como la familia y la escuela. EnI este caso se convierte en un instru-
mento de adaptacion sociocultural. Los juegos y los Jugu]etes, al prefigurar el universo de las
funciones adultas, intentan que el niﬁof las acepte, reafirman los comportamientos aceptados,
unifican las conductas generan ciertas e)'(pectativas y excluyen otras. Los procesos ideoldgicos
y de tipificacion sexual los incluyen como instrumentos privilegiados.
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El juego llega a cumplir una funcién primordial en el aprendizaje social, elemento crucial del
proceso de socializacion. Mediante esta actnvudad el nifio internaliza pautas de comportamiento
y aprende roles que le seran Gtiles para “su integracion en la sociedad. En estos procesos juegan
un papel importante la imitacion y la identificacion.

El juego se realiza con figuras, objetos, en suma, con juguetes que tienen el papel de inspira-
dores, de accesorios o de productos de la actividad. Ellos han "‘acompafiado’’ al hombre en to-
dos los tiempos y culturas y estan sometidos a las influencias del medio socioeconémico, lo cual

- explica sus mutaciones. El juguete es significativo de una época y supone un'modo de vida. En
los primeros afos del presente siglo, con el advenimiento de la energia eléctrica y de las maqui-
nas de combustion interna, las fabricas comenzaron a invadir el mundo de los juguetes. Luego,
la revolucion cientifico-técnica nos invadio con juguetes automaticos, lo cual planted el proble-
ma de la creatividad y la participacion en la actividad ladica.

En nuestras sociedades el juguete tecno-industrial se ha convertido en el compafiero inseba-
rable del juego. Esto tiene una significacion especial ya que la tecnologia es esencialmente poli-
tica, caracteristica que deviene de su capacidad para transformar y adaptar objetos animados o
inanimados, con miras a coordinarlos con las estructuras y los procesos técnicos. En realidad, el
orden socio-técnico es un modo de vida; la tecnologia ordena, organiza y legisla. Hoy dia, la
concepcion instrumental no es valida para todos los casos.

En repetidas oportunidades el juego ha sido definido como una ocupacidn que no tiene otra
finalidad que ella misma, carente de objetivo economico, es decir, ha sido conceptualizada co-
mo actividad autonoma. No obstante, esta definicion no abarca todas sus categorias. Ademas, la
sociedad tecnologica heterodetermina (10) en gran parte, y con gran fuerza, la actividad ladica.
La publicidad mas mediatizadora y la moda impuesta por ella, entre otros elementos, han sido
contribuyentes de ese proceso. El juguete promovido es el producido en ese momento por el sis-
tema sociotécnico.

A pesar de todo lo expresado anteriormente, con respecto a la relacion entre la actividad H-
dica y el entorno sociocultural, la integracion social del juego no ha sido completa, por lo que
continfian existiendo categorias y espacios claramente autonomos. Por cierto, que ahora lain-
formatica viene a catalizar los impetus infiltracionistas y heterodeterministas de la tecnologia
moderna en la esfera ladica, reduciendo alin mas esos escasos espacios de indeterminacion, auto-
nomiay libertad presentes en el mundo ladico.

En los paises industriales avanzados e! desarrollo de la tecnologia microelectronica ha hecho
aparecer el nuevo mercado del consumismo electronice constituido por articulos como las cal-
culadoras de bolsullo relojes digitales, juegos electranicos, etc., y destinado a relevar aquél sobre
el que se cimento el crecimiento capitalista de las afios sesenta: consumo de electrodomésticos,

automoviles, etc,
La proliferacion de las tecnologias digitales y comunlcaclonales tienen su explicacion en el

dinamismo econdmico adquirido por la industria electronica y aeroespacial en los paises de alto
desarrollo industrial (con economyias flacidas y de crecimiento lento)}, vitalidad que proviene de
la intima relacion mantenida con el sector bélico.

Las tecnologias comunicacionales o informacionales estén estructurando un ocio especifico.
Los individuos se han convertido en consumidores privados de informaciones y programas co-
merciales, en usuarios de objetos que tienen necesidad de adquirir pero que ne comprenden en
su forma intima de funcionamiento.

En una sociedad caracterizada por la subordinacion de todas fas actividades a la economia
(paneconomismo) la industrializacion, en medjo de programas informaticos consumibles a do-
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micilio, tiene por racionalidad la rentablllzaclon capitalista de las actividades ain abandonadas

ala fantasia individual:

Esta socializacion informatica de la esfera de
ria las actividades constitutivas de esta esfera

las actividades autonomas, somete-
a los criterios productivistas de ren-

dimiento, celeridad y conformidad con la norma’ (11).

Es asi como la comercializacion y la programacion se extendérian a los Gltimos restos de la

vida autogestionada y autodeterminada.
~ Nos hallamos inmersos en un proceso de maqunmzacnon

e informatizacion de las actividades

“de tiempo libre que ha hecho aparecer un novedoso compaiiero e intermediario del juego; el

ordenador. Este tltimo a veces puede aprender como son
ajedrez o damas:

Asi escapan definitivamente del control del

Ios casos de las maguinas de jugar

4

hombre. Con todo lo rigido que

puedan ser el repertorio de datos que estan en capacidad de considerar, las ma-
quinas muestran una incuestionable originalidad . . . no sélo en sus tacticas, que

pueden ser por completo imprevisibles, sino p
(12).

or el peso detallado de su estrategia

La mayoria de las computadoras, entre ellas las “personales” o los “Home Computer”, pue-
den tener un empleo lidico. Sin embardo nuestro objetuv'o no consistio en el estudio de los
efectos que han tenido esas méquinas snflstlcadas sino la que ejercen artilugios mas simples pe-
ro de mayor difusion sobre la manera de j Jugar de amplios sectores de |a sociedad y en particular

de los nifios. .

I- EL VIDEOJUEGO DENTRO DEL PROCESO DE
INFORMATIZACION

-

. Como producto del empuje de la microelectranicay el desarrolio de los chips o circuitos in-

tegrados surgen en los Estados Unidos los videojuegos En
computacion de ese mismo pafs, fabnco el pnmer juego el

1971 Nolan Bushnell, ingeniero de
ectronico de video, cuyo funciona-

miento era muy rudimentario si lo comparamos con las novedades de hoy. Se trataba de una

L
version del ping-pong: unos controles manuales permitian dj

la pantalia. Ante el fracaso sufrido al ofrecer su aparato “po
comercializd la idea por cuenta propia. En 1972 fundo su
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irrisorio, que al poco tiempo se le tradujo en ganancias millonarias. En 1976 vendi6 su firmaen
veinte y ocho mil millones de délares a la empresa Warner Comunications, definida en el mundo
comercial como la compaiiia de mas rapido y espectacular crecimiento de la economia norte-
americana, Otras empresas se dedicaron también a reoroducir con algunas variantes el exitoso
aparato. Poco tiempo después de la aparicion de “Atari” (V.C.C.), Matell Electronics de Haw-
torne, California, saca su equivalente, el “Intellivision”.

La industria norteamericana vendio alrededor de tres millones de videojuegas en 1977. En el
periodo 1978-1981 los productores de juegos (japoneses y norteamericanos) exportaron unos
5 millones de aparatos. En 1981 ganaron 2,8 mil millones de bolivares sdlo con sus seis modelos
més exitosos (13).

El negocio fructifero del ““videogame” ha operado sobre dos flancos: la venta de los aparatos
monederos dirigidas a los salones de juegos y los.equipos destinados a ser utilizados en [a panta-
lla de T.V. En estas transacciones comerciales, tanto fabricantes como distribuidores han sido
los beneficiados con las ingentes ganancias,

Estos juegos audiovisuales se han expandido mundialmente, popularizandose con intensidad
en Japon, Europa (sobre todo en Alemania Federal) y Estados Unidos. En este Gltimo pais se
han difundido los campamentos de computacion de verano, en donde los nifios aprenden a pro-
gramar con ciertos lenguajes como el Basis, Pascal, entre otros. Pero el aprendizaje obtenido en
estos campamentos no seré para aplicarlo en los equipos exclusivos de videojuegos sino en com-
putadaras personales.

En los Gltimos afios los disefiadores se [a han ingeniado para producir numerosas y complejas
variantes de telejuegos. Una parte de las ganancias recabadas con los “primitivos” juegos se ha
invertido en la investigacion y creacidn de versiones mas sofisticadas.

Atari es la compaiiia de “videogame” namero uno a nivel mundial, y como tal esta distribui-
da internacionalmente. Esta industria vendié durante 1981 alrededor de 3 millones de aparatos
para acoplar al televisor (Video Computer System-V.C.S) y unos 18 millones de cassettes de
juegos (14). Existen numerosas empresas grandes e independientes dedicadas con exclusividad a
producir “Software’ (cartuchos o cassettes de juegos) para el equipo de Atari V.C.S. Entre ellas
se podrian mencionar a Parker Brother, Activision, Matell, EspectraVision, Tigervision, etc. Esta
tendencia, hoy generalizada, la comenzd la Activision Inc. de Sunnyvale, California. Como en
otros dominios del video-doméstico, los productores independientes de fas compafiias que pro-
ducen el hardware deciden con cual de los sistemas prefieren a linearse y fabrican aplicaciones
para tales sistemas (15).

Como ya hemos sefialado, los equipos de Intellivision son fabricados por la compaiia norte-
americana Mattels Electronics. Pero la fabricacion de fos componentes se realiza en Taiwan,
Hong Kong y Japon, porque es mas econdmico, accion muy comdn en estos casos. Los equipos
de los juegos OdysseyZ son confeccionados por la Macnavoz en U.S.A,, filial de la Philips. Los
juegos Intelligentgame son producidos en Japon, Cada uno de los equipos se nutre con un
“software” propio, incompatible con el de los otros. A pesar de los titulos diferentes, los conte-
nidos son la més de las veces idénticos. Literalmente, entre las diferencias técnicas superficiales
tenemos la calidad de la imagen y el sonido, la variedad y la nitidez de los colores, las dimensio-
nes ofrecidas y el nimero de elementos que se mueven simultaneamente en la pantalla, entre
otros, Las distintas compaiiias compiten buscando mayor sofisticacion técnica en sus equipos.

El software es continuamente renovado, de acuerdo a las sucesivas modas impuestas. La ma-
-yoria de los primeros juegos eran competencias de tipo deportivo. Después vino la eclosion de
mltiples variantes, destacando en popularidad “mundial” los invasores del espacio y el famo-
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so Pac-man. La mayor parte_de los juegos poseen varios mveles de dificultad. En el nivel mas
facil, puede haber menos obstaculos y peligros o las accaones se desenvuelven a menor veloci-
dad. Un mismo juego se puede hacer gradualmente mas difitil si la puntuacion obtenida crece.

A pesar de haber incluido al uso del “videogame" dentro ldel proceso de informatizacion del
juego, no consideramos a estos equipos comeo verdaderos ordenadores Sus estructuras no se
acoplan a la definicion basica de las computadoras. Estas ultnnas son sistemas que tienen unida-
des de entrada y salida de informacion, una unidad de almacenamiento formada por la menoria
principal y las unidades de almacenamiento auxiliar, una unidad central de proceso o centro de
control del procesamiento de datos subsidivida a su vez en una unidad logica-aritmética (encar-
gada de operaciones como suma, resta, multiplicacian, division, desplazamiento, comparacion,
etc.) y la unidad de control que dirige y coordina a todo el computador. El videojuego carece
de una unidad |6gico-aritmética, de la capacidad de tomar decisiones, no es programable, ni im-
prime sus resultados.

No obstante, tal como lo sefialan los distribuidores, estos juegos pueden actuar como un es-
timulo a la incursion en el mundo de la computacion. El saftware de cada equipo cuenta con
un cassette especialmente disefiado para permitir la iniciaéiﬁn del nifio en la programacion.
Cuando actuan de esta manera estan preparandolo para la s'ociedad y el mundo laboral donde
. les tocara desempediarse, sin duda, mucho mas informatizado’s que los actuales.

Los videojuegos se han convertido en un gran!éxito de venta. Millones de ameri-
canos han descubierto una auténtica pasion por artilugios que convierten una pan-
talla de T.V., en una mesa de ping-pong, un ca'mpo de jockey o una pista de tenis.
Puede que esto parezca irrelévante a los analistas politicos o sociales ortodoxos.
Sin embargo, representa una oleada de aprendizaje social, un premonitorio entre-
namiento, por asi decirlo, para la vida en el entorno electréonico del mafiana. Estos
juegos no sblo desmasifican mas a la audiencia y reducen e! nimero de quienes
contemplan los programas gn' un momento da:do, sino que por medio de ingenie-
ros aparentemente tan inocentes, millones de personas estan aprendiendo a jugar
con el aparato de T.V., a responderle y a interactuar con él. Y durante el proceso
estan cambiando de ser meros receptores pasivos, a ser también transmisores de
mensajes. Estdn manipulando el aparato, en vez de dejar que el aparato les mani-
pule a ellos (16).

Luego de haber apreciado la grosera apologia que Alvm Toffler hace de estos artefactos, de
la que disentimos en forma clara, conviene analazar detalladamente los condicionamientos que
realmente imponen soterrada o abiertamente al j |uego.

: i
1.1.- Loscondicionamientos presentes en la practica lGdica con los videojuegos.

Con respecto a este topico, lo primero que hay que decir es que la impronta del modelo so-
cietal no estd ausente en estos artefactos. El videojuego no es neutral, impone una recepcion pa-
siva de contenidos ideolgicos y obstaculiza la plena inteligiibilidad del objeto ladico. En cierto
sentido, es un artilugio rigido para el cual no tiene cabida ni factibilidad técnica hablar de “otro -

so’. La participacion en el juego se ve menoscabada por el )uso de un medio autoritario.

Unido a otros medios de difusion (videocassette, T.V.), el “videogame” conlleva a un ocio
escasamente participativo, privatizado y sedentario. Los usbarios son simples receptores o emi-
sores de mensajes muy dirigidos por canales preestablecidos.’ Prevalece la maxima del empleo del
minimo de esfuerzo fisico, configurante del actual concepto‘ de confort, En efecto, al comparar-
los con otras expresiones lGdicas, los videojuegos deben ser incluidos dentro de esta tendencia.

82 '



Pero también es verdad que al cotejarlos con la T.V., se abserva a todas luces que estos equipos
ofrecen la posibilidad de mayor “actividad”. Mal que bien, el usuario interviene en lo que estd
sucediendo en la pantalla.

Tanto el “hardware” como el “software” de estos equipos dicen mucho de la creatividad de
sus disefadores pero obliteran el surgimiento de la misma en la actividad lidica del nifio. La es-
cogencia de alternativas reales no estd a su alcance, a menos que entendamos por esta la elec-
cidn de un cartucho dentro del software de juegos ofrecidos a nivel comercial. La invencion de
juegos es un camino truncado en estos equipos (17).

Con estos juegos no tiene cabida la discusion colectiva sobre la formay oportunidad de apli-
car cierta norma. La subjetividad de los videojugadores no cuenta para nada. En los cartuchos
yacen preestablecidas las reglas del juego, cuya veracidad no se puede discutir ni poner en duda.
En realidad, ni siquiera esta planteado este problema. Un programa evalita los aciertos y fallos
de los jugadores. Las reglas se imponen asi como algo indiscutible. El aparato electronico se
transforma en juez objetivo y parte del juego.

El nifio es predominantemente un consumidor de mensajes empaquetados en cassettes. Estos
(ltimos tienen grabados programas mayoritariamente recreativos y lirdicos, que establecen los
limites entre los cuales puede variar un juego. Cada uno de los cassettes contiene diversas varian-
tes sobre un mismo tema de juego, pero lo importante es que las fronteras a esa variabilidad no
son establecidas por el videojugador,

La mayoria de los juegos estan disefiados para el juego entre dos individuos A sus consolas
se le pueden conectar facilmente dos controles, cuando no lo traen adheridas fijamente. Se esta-
blece asi un juego competitivo de una persona contra otra, o contra la méquina, imposibilitan-
dose técnicamente el juego en equipo, fo que podria incidir, en el caso de un uso adictivo, en
contra del desarrollo de la capacidad de cooperacion y el aprendizaje social del nifio. Ademas, al
producirse el exclusivo enfrentamiento de destrezas individuales (la habilidad de un videojuga-
dor contra la de su oponente) se est estimullando el individualismo.

El sistema sociotécnico requiere participes humanos precisos, intensivos, en suma producti-
vos. El videojuego tiende a estimular esas caracteristicas, si no como habilidades adquiridas al
menos como parametros de conducta. En el juego se procura un conocimiento exacto de su gra-
do de dificultad, de su duracién en minutosy segundos, de los aciertos y falios (que tienen que
ver con el tiempo empleado), contabilizéndose estos ultimos con puntajes diferenciales segiin el
juego practicado y el tipo de dificultad enfrentada.

El videogame estimula los reflejos del videojugador, su rapidez, acoplandolo de esa forma al
modo de vida de la sociedad tecnoldgica.

1.2. La integracion de la industria del videojuego vy la industria del cine,

La llamada integracién de las industrias culturales, dentro de una macraestrategia comercial-
publicitaria, se evidencia aqui como en ningin otro campo y esto lo decimos sin la intencion
de utilizar un lenguaje hiperbdlico. Un conglomerado como la Warner Comunications es, al mis-
mo tiempo la. productora cinematogréfica més grande del mundo y la fabricante gigante de vi-
deojuegos. Ello le permiti6 obtener fabulosas ganancias de peliculas como La Guerra de las Ga-
laxias y promocionar simuténeamente un software para sus equipos de videojuegos que poseia -
los mismos titulos (18). En la pelicula Tron fue ostensible ta intencionalidad publicitaria no s6-
lo de un determinado cartucho sino también del nuevo artefacto. La trama central de este film
se desarrolla al interior de un ‘‘videogame”. -
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La transferencia e importacion indiscriminada de tecnologja a Venezuela ha permitido que
toda la nueva panoplia tecnolégica-comunicacional estén presentes en el mercado local algunos
de los Gltimos adelantos en el video, el sonido stéreo, alta fudelldad la microcomputacion, los
minicomponentes; y que se hayan adelantado significativos p'rocesos de informatizacion en el
sector servicios. !

Como ya es vox populi, la economia petroleray la coyuntura de los afios 70 (alza de los
precios de hidrocarburos decretada por fa 0.P.E. P.) conflguraron sectores de clase media con
un poder adquisitivo elevado y una mentalidad “nuevorriquista”. Los “Mayameros” seran los
primeros en traer a Venezuela los novedosos juegos. Luego seran distribuidoras las encargadas
de colocarlos en el mercado local. En la llamada "Venezue|a'Saudlta" entre otras cosas, se de-
sataron las importaciones, no siendo la de los juguetes una excepcmn Segun las informaciones
* suministradas por los representantes de las distribuidoras, Iosluegos de video son mas populares
en Venezuela que en cualquier otro pais de América Latina e mcluslve del Tercer Mundo.

Antes de fa implementacién de las nuevas medidas cambiarias (18-2-1983) se incorporaron
paulatinamente nuevas firmas a competir! Por sus respectivas compafifas, fos juegos de Atari
(V.C.S.), Odyssey2 e Intellivision, se importaban desde 1981. Los juegos Intelligentgame se
traian al pais desde 1982. Uno de los Gitimos equipos incorporados al mercado fue el Coleco-
vision, -- -

Los telejuegos Hegaron a adquirir un verdadero auge. El bajo costo de los equipos fue un fac-
tor que influy6 en su amplia difusion. Segtin las estlmaclonesi de los representantes de las distri-
buidoras, para fines de 1982 se habian vendido un total aproxumado de 150 equipos de video-
juegos. Todo ello configurd una infraestructura que hace de Ia problemética de su uso un hecho
trascendente més allé de los incidentes coyunturales.

El marasmo actual de la economia venezolana ha golpeado a estas compafiias, haciendo que
algunas abandonen el negocio y otras redefinan sus politicas comerciales. Desde el 20-12-84 la
importacion de estos artefactos dejo de ser libre, por lo que!éhora tienen que solicitar licencias
de importacion y pagarlos al precio del dolar libre porque, pa‘radéiicamente hasta esa fecha, ha-
bian recibido de RECADI {19) la autorizacion para la adquusncuon de los mismos al dolar prefe-
rencial de 7,50 bolivares. ]

Actualmente observamos la aparicion de salones de juegos en los Centros Comerciales de la
Capital, que en un pasado cercano no existian por prohibicion legal expresa, équé ha ocurrido?

Mas all4 de toda disquisicion posible sobre el futuro de estos juegos en nuestro pais, tene-
mos una investigacion sobre un fendmeno con dimensiones fespacnales y temporales determina-
das, que requirid la instrumentacion de cierta metodologia y arribo a unas conclusiones especi-
ficas, aspectos que explicaremos en los sublmgu:entes apartes. !

El Vldeo-juego con
talento que cambian
tu forma de vida.




I11.— ASPECTOS TEORICO-METODOLOGICOS DE LA -
’ INVESTIGACION
-El ;rgbaio de investigacién (tesis) se planted como objetivo genérico la visualizacion de las
implicaciones generales'de las nuevas tecnologias comunicaciones y/o informaticas en el tiempo
de ocio infantil y, en particular, las que provenian de la utilizacion de los videojuegos por los
escolares caraquefios de\los sectores medios y altos de fa poblacion.

Los objetivos especlflcos fueron los siguientes:

1.- Ef examen del papel cumplido por los videojuegos en la socializacion del nifio y de las ca-
pacidades y potencialidades que desarrolla.

2.- La verificacion del modo como se ejerce la actividad ludica con los vndeoluegos éjuego
solitario o juego colectiva?

3.- Inquirir si existia o no un desplazamiénto de otros juegos, poniendo especial atencion en’
los juegos que son, grosso modo, caracteristicos de los nifios en edad escolar: los juegos colecti-
vos (20).

4.- La exploracion de las actitudes y opiniones de los nifios hacia el “‘software” de juegos.

5. Avenguar sobre los hébitos de uso de los equipos por parte de los nifios, entendiendo por
eflo la continuidad en su utilizacién {virtual abandono, total o parc|a|) ylai frecuencna en su
uso diario, semanal, etc.

6.- La investigacion de las actitudes y opiniones sustentadas por los padres en torno a esos
juegos electronicos, para inferir sobre un posible reforzamiento positive a la practica recreativa

_con los mismos dentro 'del subsistema familiar,

En cuanto a su naturaleza y alcance, esta investigacion tuve un caracter exploratorio. No
obstante, constituye una fuente de documentacion importante.

Entre sus primeros pasos estuvo el establecimjento de un sistema de hipotesis (que traduje-
ron la mayoria de los objetivos especificos planteados):

1.- “El uso de los juegos de video por los nifios en edad escolar de los sectores medios y altos
del Area Metropolitana de Caracas se realiza de manera preferentemente individual.

2.- “El uso de los juegos de video por los nifios en edad escolar, de los sectores medios y al-
tos del Area Metropolitana de Caracas ha producido un desplazamiento de los juegos colecti
vos”. ' .

3.- “’La utilizacion de los videojuegos por los nifios en edad escolar de los sectores medios y
altos de la poblacion del drea en estudio disminuye y mediatiza la comunicacion interpersonal .

4.- “El uso de los juegos de video por los nifios en edad escolar de los sectores estudiados ha
privatizado en gran parte la actividad ladica”. '

4.- “’Los equipos exclusivos de videojuegos obstacullzan el surgimiento de la creatividad in-
fantil en la actividad ladica” (21).

Luego se procedib a la operacionalizacion de las hlpotesls y de los objetivos {operacionali-
zables) en un conjunto de técnicas como la encuesta, la conversacion libre y la entrevista. La
primera de ellas se dirigi6 a los nifios usuarios de los videojuegos y a los padres de esos nifios.
Los cuestionarios incluyeron preguntas que intentaban ser transparentes y posibilitaran una
multiplicidad de alternativas de respuesta, para lo cual se efectuaron las respectivas pruebas pi-
loto y se contd con el asesoramiento de un psicologo. Como técnica de apoyo a los cuestiona-
. rios dirigidos a los nifios se empled la conversacion libre gon dos grupos de escolares.

Se entrevistaron a diversos especialistas: 4 psic6logos, 2 comunic6logas, 2 técnicos en infor-
méticay  distribuidores, con guias pre-establecidas de preguntas onentadas ‘hacia la problema-
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tica abordada y con la finalidad de nutrir a la discusion teorica, dandole asi visos de un enfoque
integral que tomo en cuenta también lasvariables de tipo sﬂsucologlcos economico —comercia-
les, técnicas y comunicacionales. .

En cuanto a la perspectiva global, se asumlo un eclectuclsmo explicito, con e! riesgo intrinse-
co y extrinseco a que conlleva esa postura.

La multiplicidad de “factores” {22) intervinientes en un “efecto” (23) de los mass-media y
la gradacion de las influencias de los mismos fueron elemenltos metodolagicos claves. Otro pilar
fue el concepto de probabilidad, mas no el de principio causal, a sabiendas de que la ciencia des-
de hace tiempo reemplazd el concepto de efecto inevitable por el de tendencia probable. Los
efectos de los medios de difusién masiva nunca serén ciento por ciento ineluctables. En determi-
nadas circunstancias acaece lo contrario a lo esperado, verbidracia, los efectos boomerang.

‘Nos oponemos a aquella idea que establece una relacion de igualdad entre la necesaria con-
textualizacion historica de un problema y el enfoque dependentista tomando a éste Gltima no
como un hito importante —con aspecto de pso y otros dignos de omision hoy, en el desarrollo
investigativo-interpretativo de América Latina—, sino coma la realidad en su “estado puro” y
“gsencial’’. En suma, estamos hablando de la conversion de la “categoria dependencia” en un
obstaculo epistemoldgico. La nocion de dependencia se halconvertido en una categoria omni-
explicativa y en una escpecie de varita maglca que ayuda a rellenar los reiterados baches de este
tipo de praxis. Es lo que Bachelard denomina supradeterminacion, la cual enmascara a la deter-
minacion, . . . “la seduccion por la unidad de explicacién m ediante un solo cardcter es todopo-
derosa” (24).

Pero volvamos a los mecanismos puramente operativos. Con la intencidn de lograr una buena
muestra representativa de su universo, utilizamos el método mixto de muestreo. Para determi-
nar el tamano de la misma nos orientamos por una tabla dande sus dimensiones varian, mante-
niendo constantes el error maximo admisible (e=0,05) y el coeficiente de confianza (k=2). (25).
siguiendo estos lineamientos, al universo’ principal de esta iﬁvestigacibn es decir, el constituido
por todos los nifios escolares usuarios de los wdeo;uegos entre 30. y 60. grado (afio lectivo
1982-1983) pertenecientes a las “clases” (26) sociales media (C), alta y rica (A/B) del Area Me-
tropolitana de Caracas (UA= 83.338), le correspondia una imuestra de 160 niiios. Pero, toman-
do en cuenta el nimero de preguntas sin contestar que sie’mpre se encuentran en este tipo de
trabajos, decidimos elevar su tamaiio a 192 elementos (27).

Las caracteristicas del universo UA2 a partir del cual se escogid la muestra principal son:

a) Homogeneidad: los nifios pertenecientes a esas categorias tienen igual acceso potencial
desde el punto de vista econdmico y cultural a los equipos dé videojuegos.

b) Finitud: es un universo potencialmente cuantificable en magnitudes bastante aproxima-
das. .

¢} Localizable: las grandes unidades de investigacian o|conglomerados —los colegios— son
localizables fisica, espacial y geograficamente. Esto se refiere al menos a los colegios tipicos a
donde asisten los nifios pertenecientes a lds sectores sociales A/B y C.

La poblacion muestral se repartio con proporcionalidad entre los estratos A/By C {2 y 4 co-
legios respectivamente). Las “‘submuestras” por colegio incluyeron a 32 nifios, considerando las
facilidades de trabajo y buscando dispersion y representatividad de la muestra global (28). Las
escuelas constituyentes de esta Gltima muestra fueron elegifias a partir del total de escuelas pri-
vadas de educacidén primaria ubicadas en las areas geograficas correspondientes a los estratos
A/B y C. Se aplico el método de azar denommado seleccion; por sorteo, teniendo como elemen-
to auxiliar el Directorio de Planteles de la Region Capital (JCaracas Junio, 1981, Ministerio de
Educacith). Como resultado de la puesta en ejecucion de estos procedimientos quedaron elegi-
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dos los Colegios Santa Rosa de Lima, Federico Froebel, Manuel Muiioz Tebar, Marino Picon Sa-
las, San Pedro y La Salle.

El universo B2 (UB2) esté constituido por los padres de los nifios del universo A2. se extrajo
una muestra que estuvo supeditada a los criterios de seleccion aplicados al escoger la fraccién o
muestra de UA2. A cada nifio encuestado se le entregaba un cuestionario dirigido a sus padres o
representantes para que fuese contestado en el hogar (29). -

Entre las tareas de relevancia para la consecusion de nuestros objetivos estuvo una revision
exhaustiva de las formas de funcionamiento y manejo de los equipo de videojuegos que han pe-
netrado en el mercado venezolano. Ademas, efectuamos una inspeccion minuciosa del software
del equipo “Video Computer System” (Atari) ya que es el aparato mas difundido dentro de la
pablacion infantil y adulta de Venezuela.

Después de realizar el analisis y la descripcion pertinente de los datos muestrales, y con ello
haber cumplido con los procedimientos metodoldgicos y mecanismos operativos propuestos,
arribamos a un conjunto de conclusiones especificas que expondremos a continuacion,

IV.- CONCLUSIONES ESPECIFICAS DE LA INVESTIGACION.-

a.- La mayoria de los escolares juegan y prefieren jugar en grupo. Entonces, podemos decir
que este artefacto se estd usando como un juego preponderantemente agonal (30). No obstante,
fa presencia de ludus (31) es notoria en el mismo ya que para los videojugadores es crucial y sa-
tisfactorio la superacion en si misma de los obstaculos de cada uno de los distintos cassettes.

b.- El mayor porcentaje de usuarios de videojugadores estéd constituido por nifios varones.
En general, el mayor contingente de usuarios lo conforman personas del sexo masculino.

c.- En el tiempo libre infantil, tanto el correspondiente al periodo escolar como al vacacio-
nal, existe la tendencia a combinar diversas actividades.

Durante el tiempo de ocio infantil correspondiente al periodo escolar, el centro recreativo
tiende a localizarse en el hogar. La actividad predilecta de la mayoria de los nifios sigue siendo
la observacion de T.V., ocupando el uso del videojuego un lugar importante dentro del tiempo
disponible de un grueso considerable de nifios. Las dos terceras partes de los nifios tienen un
tiempo diario promedio de uso del videojuego durante toda la semana que oscila entre media,
una y dos horas, lo que representa una cuota temporal significativa.

Para el periodo vacgcional, las actividades de tiempo libre de los nifios tienden a trasladarse,
como era de esperarse, fuera del hogar.

d.- En cuanto a los juegos colectivos, no se puede decir que ellos hayan sido desplazados por
los juegos de video. En este sentido lo que se observa es el desplazamiento de los juegos colecti-
vos tradicionales, debido a una multiplicidad causal, y la relevancia que han adgquirido los depor-
tes y los juegos deportivos. (32)

e.- La mayor parte de los nifios (més del 50% ) no ha alterado su habito de observacion de
T.V. como consecuencia de la utilizacidn de los videojuegos. Por el contrario, para un grupo mi-

. noritario de nifios el uso del nuevo artilugio ha significado el desplazamiento parcial del habito
mencionado.

f) El uso del nuevo artefacto electrénico ha contribuido al proceso de privatizacion del
ocio. En una tercera parte de los nifios ha transpuesto su lugar de juego ubicindolo en el hogar.
Para la mayoria podriamos hablar de un reforzamiento del espacio lidico privado.

Podemos decir que conjuntamente con otras tecnologias comunicacionales estaria estimu-

lando un ocio sedentario.
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g.- En los que respecta a los habitos dé uso de los equipos y cassettes de juegos podemos de-
cir que aproximadamente el 50% de los niiios utilizan el eq'uipo de videojuego de forma cuasi-
continua, alrededor del 38 de los nifios lo hacen de manera intermitente. Los nifios que han
dejado de ser usuarios conforman un grupo muy minoritario.

h.- Para la mayoria de los nifios (més del 60% ) el hacerse ldiestros en un cassette de juego ha-
ce que la frecuencia de su uso aumente, siguiéndole el grupo: de nifios para los cuales este aspec-
to (el dominio del juego) no-incide en su actividad ladica.

i.- La mayoria de los niiios (alrededor del 60% ) acepta totaimente el software de juegos de
los equipos. Un grueso importante de nifios (aproximadamﬁnte el 40%) aceptan con objeccio-
nes el haber de cartuchos existentes. Para'ellos, algunos juegos resultan ser tediosos por diversas
razones, entre ellas su monotonia, falta de variedad y “‘poca accmn, su extremada facilidad y su
uso continuo. : ,

j- Los juegos mds populares son los estrictamente recreativos: los juegos de accidn, los jue-
go deportivos, y los juegos espaciales y navales.

k.- La l6gica y el contenido de muchgos de los cassettes d|e juegos gira en torno a la agresion,
la destruccion y la guerra, estando |mpregnados de elementos ideolagicos. Ello podria contri-
buir a la aceptacion acritica del armamentismo de los estados modernos. La salida para esta si-
" tuacion seria la creacion de un software distinto. f

|- Efectivamente, tal como fo plantean los distribuidores y ‘confirman psicélogos y psiquia-
tras, los juegos electronicos de video contribuyen a la coordinacion dculo-manual del nifio, al
desarrollo de ciertas destrezas psicomotoras (33) y al estimulo de la percepcidn, el pensamiento
rapido, 1a concentracién y la atencién. Con estos juegos el nifio aprenderia o desarrollaria cier-
tos reflejos coordinados. Ademas, pueden ser utilizados en n ifios con problemas de motricidad,
concentracion y atencion.

m.-La mayoria de los nifios (alrededor de un 86% ) tiene iun solo equipo de videojuego en su
hogar. ! ’ :

n.- Alrededor de un 80%de los nifios tiene con sus equipos menos de dos aiios, lo que expre-
sa didfanamente que la experiencia del escolar caraquefio con estos artefactos es muy reciente.

o.- Atari de Venezuela C.A. (34) es la compaiiia multmaclonal que tiene controlado la ma-
yor parte del mercado local, acaparando aproximadamente ol 70%de! mismo.

ACOTACIONES FINALES

La mencionada integracion de la industria del videojuego con la industria del cine ha provo-
cado la reedicién de una serie de:contenidos idénticos, transformando al temario de los juegos
en un blanco importante para un anélisis semioldgico, sistematico y exhaustivo, al suscitar inte-
rrogantes sobre la fuerza adquirida por esos mensajes. Ello no fue realizado en la investigacion
por las limitaciones temporales, de recursos humanos y materiales (35).

Un equipo interdisciplinario hubiese podido investigar c'on rigurosidad los efectos estricta-
mente psicolbgicos de los videojuegos, verbigracia, los sefialados por los entrevistados y que apa-
recen mencionados en la conclusion (1). .

“ A un nivel de profundidad mayor hubiésemos constatado el tipo y la forma de recepcion de
los mensajes por los sujetos y la virtual formacion y/o reforzamiento de estereotipos, valores,
etc.

Tomando en cuenta la dificultad que tienen los nifios para expresarse con prolijidad y soltu-
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ra en forma escrita, los estudios a realizarse en esta drea de conocimiento deberian instrumen-

tar, principalmente, entrevistas orales (individuales o colectivas) u otra técnica como la dinami-
ca de grupos. También podrian combinar el cuestionario con el uso de esas otras técnicas, tal

como lo hicimos en nuestro trabajo original.
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CATEGORIAS, SUB-CATEGORIAS, ITEMS Y SUB-
DEFINICIONES DE LAS DIFERENTES CLASES DE JUEGOS

TEMS DE LOS OBJETIVOS

JUEGOS

DEFINICION

ESPACIALES Y NAVALES

DEPOGRTIVOS

OE ACCION

EDUCATIVOS

DE MESA

DE ESTRATEGIA E
INTELIGENCIA (29)

Son juegos de guerra que s
oceano,

Son simulaciones de los dep:

Esta categoria incluye una 3
automovilisticas, juegos que

e desarrollan en el espacio o en el

ortes existentes.

mplia diversidad tematica, carreras
se basan en peliculas taquilleras o

comics y juegos cuyos contenidos fueron creados especialmen-
te para estos aparatos (excliyendo, natufalmente, a los juegos

espaciales y navales).

Estan conformados por juegos de memorizacion, concentra-

ciéon, de matemdticas, de ap
de ortografia. -

i . -
Son los conocidos juegos d

llevados a la pantalla.

Requieren razonar més que
no son a tiempo real.

rendizaje de programacion y juego

e mesa, pero que en este caso son

el comun de los juegos. La mayoria

FUENTE: Datos de {a investigacion, Caracas, julio 1983.

NOTA: Estamos utitizando, en lineas generales, una clasificacion simple que se basa en los
contenidos de los distintos juegos:
CATEGORIAS

SUB - CATEGORIAS

FORMAS DE UTILIZA-

CION DE EQUIPOS Y

CASSETTES DE VIDEO-
" JUEGOS.

USO CONTINUO (diario)

uso CU:ASI-CONTINUO (casi todos los dias)

.

USO INTERMITENTE (pc

USO DISCONTINUO (el

cas veces al mes)

uego es totalmente abandonado

después de cierto tiempo).

FUENTE: Datos de la Investigacion. Caracas, Julio de 1983
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{(17) En las computadoras personales esta posibilidad si esta abierta, écuales son sus limites?, se-
ria un aspecto a indagar. Segin los técni¢os no existiria ninguno.

(8) “Las dltimas y mds sofisticadas peliculas, desde el punto de vista de la tecnologia y los efec-
tos especiales, seran adaptadas para alimentar la Home Computer 400, entre ellas: Los Caza-
dores del Arca Perdida, Galaxia Odisea del Espacio, Gran Pris, etc.” (Ejecutivo de la compa-
fiia Atari de Venezuela, C.A.). Sonido, Video y Computacion, 2do. cuerpo del DIARIO DE
CARACAS, edicion especial, 28-9-1982.

{19) Régimen de Cambio Diferencial.

120) Utilizamos el concepto piagetiano de juego colectivo. J. Piaget: La conformacion del sim-
bolo en el nifio. México, F.C.E., 1966, p.p. 194,5, 6.

(21) Estas hipotesis estan debldamente explicadas en la tesis original.

{22) Esta categoria es atomizadora de la realidad, admitida hasta cierto punto por razones me-
todologicas y operacionales.

(23) La tesis de grado citada incluye un aparte donde se discute el concepto.

{24) Gaston Bachelard: La Formacion del Espiritu Cientifico, Buenos Aires, Siglo veintiuno
editores, 1979.
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(25) Esta tabla vale “para poblaciones cuyos tamafios varu’aq entre 50y 10.000.000 miilones de
elementos y con varianza igual 0,10 en cada una ( k0,1p)". Néstor G. Mejia: Algunos con-
ceptos de muestreo, Caracas, Universidad Central de Venezuela, 1981, p. 44.

(26) Es conveniente dilucidar que si retomamos la clasifica'cic'm socioeconbémica sustentada por

las agencias de publicidad, s6lo lo hicimos por fines op'erativosy practicos. Asumimos esas
categorfas como reflejadoras de ciertos niveles de ingresos y no como una estratificacion so-
cial adecuada. Empero, para nuestro trabajo, dicha clasificacion resulté de mucha utilidad.

{27) Muestra total efectiva = 191 nifios.
: Estrato A/B = 65 nifios. _ '
Estrato C = 126 nifios

Cantidad de varones = 114 — 60%
Cantidad de nifias = 77— 40%

(28) Se escogieron al azar una 0 mas secciones por cada grado. Luego, se pidid dentro de estos
la informacién sobre el nimero total de usuarios en dichas secciones y dentro de estos sub-
grupos {de usuarios-propietarios) se eligieron aleatonarrente las cuotas correspondientes (8
alumnos de ambos sexos por grado). i

(29) Debido al procedimiento empleado para la dlstnbucuon de los ““cuestionarios de padres’’,
resultd una muestra que si bien no era nada desdefiable (total = . 106), no era representativa
del marco de referencia preestablecido. Ello no afectd el resultédo blobal del trabajo, porque
la muestra principal si fue representativa y ésta muestralde padres funcion6 como estaba de-
terminado: como fuente de datos de apoyo.

(30) Agon: son juegos que se presentan en forma de comperncuon en donde las aptitudes, habili-
dades y destrezas de los jugadores cumplen un papel fundamental Roger Callois; ““Sobre la
Naturaleza de los Juegos y su Clasificacién”, en el texto Sociologia del Deporte, G. Lus-
cheny K. Weis, edicibn espafiola Mifién S.A., Capntulo II

{31) Ludus: hace alusiébn a la satisfaccién interior provocada por la superacion de dificuitades
més alla & de la rivalidad que se tenga con otro. Roger Callois, Op. Cit, capitulo I1.

(32) Como se podré haber notado, las conclusiones ““a”, ''c’’ y ‘“d”, nos indican que los datos
empiricos refutaron a las hspotesw 1y 2.

Por el contrario, las hipotesis 3, 4, y 5 fueron corroboradas por el trabajo investigativo.

(33) Sin embargo, pensamos que no hay que sobrevalorar las habilidades o destrezas desarrolla-
das por ios video-juegos, ya que ellas estan muy condici&nadas por el tipo (marca) de equipo
utilizado. La “técnica” aprendida para el manejo certero‘ de un aparato no es garantia de que
se podré utilizar otro modelo con igual éxito. Los nifios que se hacen expertos en un deter-
minado equipo, no lo son de inmediato al comenzar a jugar con otro modelo, por el contra-
rio, se les dificulta su uso,

{34) Segin fuentes comercuales esta compaﬁ {a cambid de nombre y ahora se llama Transaméri-
ca.

(35) El tiempo utilizado en la investigacié)n original. fue de dios afios (1982-1983).
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