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Titulo: TRES MANERAS DE JUGAR. PRACTICAS COMUNICACIONALESON
LOS VIDEOJUEGOS A TRAVES DEL TIEMPO*.

RESUMEN

Este trabajo intenta comprender las practicas caracionales que propicia la cultura
del videojuego a la luz de sus cambios epocalderddites modos de socializacion de
la tecnologia del videojuego generaron diferenteslon de jugar y de apropiarse de
espacios de ocio y diversién por parte de los jéserdonde los protagonistas
desarrollan practicas particulares en torno alojitego y sus evoluciones.

El trabajo se basa en el testimonio de jugadoregdimjuegos de los afios 80, 90 y
2000 y se plantea como exploratorio y contextuaélemarco de la realizacion de la
tesis doctoral "Usos de las tecnologias de la caracidn por parte de jovenes del
Conurbano Bonaerense Sur".

A la luz de los testimonios, planteamos advertinenas de jugar donde cada una de
ellas propicia diferentes usos y apropiacionesuitidojuego. Momentos para nada
estancos que nos sirven para reflexionar sobre ctosienzos de determinadas
costumbres alrededor de los videojuegos. La prinmenaera de jugar esta emparentada
con la década de los 80 y el auge de los localesdé®juegos. La segunda manera,
comienza a finales de los 80 y principio de los @ la aparicibn de novedosas
videoconsolas de uso domeéstico. Y la tercera, iheipios de milenio, se asocia con la
posibilidad de jugar en red, con computadoras. Hétaa, con la diferenciacion entre

jugar en ciberlocales o en los hogares.

* Quisiera agradecer a Tony, Dario, Lucas, Matid®g cuyos testimonios reflejan las tres maneras de
jugar en cada linea de este trabajo.

! Licenciado en Comunicacién Social con orientagénComunicacién y Cultura por la Universidad
Nacional de Quilmes (UNQ), docente en la misma dasastudios y de la Universidad Nacional de La
Plata (UNLP). Doctorando en Comunicacién por la BPNELBecario de posgrado del Consejo Nacional
de Investigaciones Cientificas y Técnicas (CONICET)
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TRES MANERAS DE JUGAR

Puede ser que hoy ya estemos en condiciones deas@he
error fundamental de considerar la carga imagiaadi® los
juguetes como determinante del juego del nifio;eafidad,
sucede mas bien al revés. El nifio quiere arraailgary se
convierte en caballo, quiere jugar con arena y seeh
panadero, quiere esconderse y es ladron o gend&uone.
afiladidura conocemos algunos juguetes antiquisimues ¢
prescinden de toda mascara imaginativa (es pogilde en
su tiempo, hayan sido objetos de culto): la peletarco, el
molinete de plumas, el barrilete, son todos objgeraiinos,
“tanto mas genuinos cuanto menos le dicen al ddulto
Porque cuanto més atractivos, en el sentido congitad
palabra, son los juguetes, tanto menos “Utiles”Ea jugar;
cuanto mas ilimitada se manifiesta en ellos laaoidn, tanto
mas se alejan del juego vivo.

Walter Benjamin, Historia cultural del juguete, 892

Desde hace varias décadas, los videojuegos estdiguwwando un espacio privado
diferente al que implementan los juegos tradiciemale los nifios y jévenes, quienes
son, en primera instancia, sus destinatarios disetia bicicleta, la pelota, las mufecas
significa(ba)n el espacio publico y la socializagiél deporte, la motricidad, la
diversion, generando universos simbolicos. Los gaeglectronicos mediados por
pantallas son el paradigma de la diversion posmad&i Internet, los reproductores de
musica portétiles, la telefonia movil y dentdsdwaresinnovadores plantean de modo
solapado mas que informacién y comunicacién, consymla posibilidad del
entretenimiento como carta de presentacion, somidie®juegos, mas que ninguna otra
de las tecnologias de la comunicacion, quienesostulan de manifiesto con esta
posibilidad.

A lo largo de su historia, esta primera culturatrmeédia (Moreno, 2003) experimenta
cambios cualitativos en tanto sus propuestaszadeaiina evolucion de la técnica y las
posibilidades de mejora de sus estéticas y propsidsticas. Asimismo, Idsardwares

0 consolas, y losoftwareso graficos evolucionaron hasta configurar afictogy fans

que los siguen, generando un mercado de consuimanaer orden.
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Este trabajo propone indagar tres momentos deid@ojuegos para entenderlos como

en diferentes maneras de jugar y como en diferezgtlios donde surgieron y se
consolidaron practicas comunicacionales y socialesdedor de estas innovaciones
tecnoldgicas. Estas maneras seran entendidas #ajoz|de un estudio realizado
mediante entrevistas en la ciudad de Quilmes, gratti de comprender a Argentina
como un territorio receptor de esta propuesta dendmstria cultural producida
fundamentalmente en Estados Unidos y en Japén

La primera de las maneras de jugar esta empareotadda década de los 80, los
locales de videojuegos, maquinas y fichas. La stmumanera, a finales de los 80 y
principio de los 90, con la aparicion de las videmolas de uso doméstico. Y la
tercera, de principios de milenio, se asocia compdsibilidad de jugar en red, con
computadoras, en ciberlocales o en los hogaresenBieinos que los procesos
comunicacionales son dinamicos y en constanteieidul] es por ello que la propuesta
genealdgica comprende los cruces y superposiciemgsacticas y usos, postulandose
simplemente como un esquema tedrico ideal.

En todo momento haremos referencia al cruce dedssnfjue tuvieron y tienen estas
apariciones ladicas con demas productos y practieasa industria cultural de su
momento, ya que en esa interaccién se podran adiastlégicas especificas que
generaron los videojuegos de su época en las gaéctiomunicacionales (es decir,
creadoras de significados) que en el uso de ebogrgn los jovenes. Como también
tematizaremos las intenciones de cruzar con el tamdglucativo las habilidades

propiciadas por esta tecnologia.

LOS 80. DE MAQUINAS Y FICHAS

En los albores de la década del 80 comienzan dicaase los locales de videojuegos.
Sin embargo, su aparicion cotidiana en la vidaageculturas juveniles se encuentra
entrelazada con otras propuestas comunicacionel@mlogicas, genéricas y estéticas,

principalmente provenientes de los paises centrhdesultura de la década de los 80

2 A diferencia de practicamente todas las propuedéada industria cultural, la del videojuego es
dominada principalmente por dos paises, quienestgala fundamentalmente las videoconsolas
(Microsoft de Estados Unidos y Nintendo y Sony d@dh). Esto no implica que no haya habido
desarrollos de software de videojuegos en otrassinds de diversos paises, incluso latinoamergano
pero debemos advertir que no se posicionan com@etmcia en este mercado.
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esta marcada por los resabios de la musica distmsd& y la incipiente potencia que

ganaria la musica pop: figuras como Madonna y Mitlackson aparecen en escena
como productos dignos de una cultura pop de congatab sus creaciones construidas
a la perfeccion de la demanda del mercado culpradonen desenfado, trasgresion vy,
sobre todo, imagen. Los jovenes de aquellas émmancontraban en un proceso de
adquisicién de competencias para decodificar edueje audiovisual que marcaria el
devenir de la futura cibercultura y que tiene dm angular en un discurso mediatico:
el videoclip. Este relato musical hiper-veloz pmopouna nueva manera de ver
television, donde los cortes de imagenes que adtanpa las canciones de moda se
erigen como un subproducto televisivo de primeeord la hora de configurar gustos
en los consumos culturales de los jovenes. El dgdsto de 1981 nace MTV, un canal
de television estadounidense que marca no solarentenbral en la relacion de los
jovenes con la television, ya que los interpelagdeal a igual y les propone musica las
24 horas, sino que también se asienta en un céchgaopuesto de dispositivos
linguisticos “juveniles” que emparientan al emigan su receptor ideal. La grilla
consta de programas que presentan videoclips, nergée video con su propia logica,
donde las imagenes duran una palabra y las histeeacuentan al ritmo de una
propuesta onirica que refleja una cancion. Es peremtonces que los jovenes tienen
protagonismo en series televisivas y demas espdeida industria cultural. Mientras
tanto los clubes de fans comienzan su apogeo: bamdmicales, actores y demas
referentes dedtar systemson los idolos elegidos.

En cuanto nuestro pais, si bien MTV lleg6 a la Atge varios afios después, la logica
global y estética del videoclip se fue distribuyereh diferentes objetos de consumo
para jovenes, como los videojuegos, que como sedaladu produccion se centra en
Estados Unidos y Japdn. En este sentido, cuandeatelogias hablamos, tampoco
podemos dejar de mencionar la importancia de gadgetaparecido por esos afos: el
walkman En ese aparato personal se podia escuchar radiasgtes mediante
auriculares, volviendo privada la experiencia canrlisica. Bajo estos dos grandes
signos de la cultura juvenil de los 80, se haceipi® la masificacion de la primera

cultura multimedial: el videojuego.
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Los locales de videojuegos proliferan en la déaeldos 86. En ellos se encuentran

maquinas de dos metros de alto con una pantallanrates, donde cada jugador es
duefio de su maquina mientras esté jugando enEséapantalla esta incrustada en la
maquina, profunda, incluso un vidrio mas sepan&lato del jugador, quien lo maneja
mediante los controles. “De vez en cuando uno o camina hacia el mostrador del
fondo y realiza una transaccion; quien los atietelgconfia de sus clientes, preferiria
mantener solo los contactos indispensables” (Sa884: 42). Su modo de uso estriba
en la compra de fichas que al introducirlas ensestaquinas activan el juego hasta
perder el crédito cargado. Este es un dato relevgatque siendo habilidoso en el
videojuego, se puede durar frente a la pantalldimpo indefinido.
Dos aspectos son pertinentes de destacar de lapdest de Beatriz Sarlo de los
locales de videojuegdsque también fueron resaltados por nuestros ésirelos.
Ambos se refieren a la puesta en escena espectgaeladuponen: el primer aspecto se
refiere a la musica incidental:
El ruido de la musica, una percusion que se regiitevariaciones detrds de una
melodia brevisima, bien simple, que también setegepin variaciones, esta
mezclado con otra serie de sonidos: silbidos, gofpetalicos, golpes asordinados,
breves ondas eléctricas, matracas, acordes de tizdt, tiros, voces
irreconocibles, boing, tong, clash, la banda soderka historieta (Sarlo, 1996: 43).
En segundo lugar, a la expectacion de los configent
Como en el casino, algunos observadores puedeir selps mas diestros o a los
mas afortunados, pero, también como en el casinanbdales adecuados imponen
su regla de buen tono: no mirar de un modo queognm que el otro se sienta
mirado y, viceversa, no hacer los gestos de guabe sjue lo estdn mirando. El
curioso intrusivo y el fanfarrén se distinguen rieganente en el paisaje de los
video-juegos (Sarlo, 1996: 47).
En los comienzos de estos locatefhientosos/noventosaspdernos y concurridos, se
debia tener paciencia para acceder a jugar pormpia pocas maquinas y se formaban
filas de usuarios esperando su turno. Lo que pafague los confluentes se apostaran

detras de los jugadores, cual espectadores. Saggsiros entrevistados, los juegos

% Estos locales de videojuegos siguen existiendta eactualidad, muchos de ellos ya no se manejan
mediante fichas sino a través de tarjetas magiséitas cuales se carga el crédito.

4 Para una descripcién densa de un local de vidgoguechentoso/noventoseemitirse al excelente
trabajo de Beatriz Sarlo (1994) (2006).
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preferidos en los comienzos de las salas de juegosSuper Mario BrossPac-Man

1942 y Street Fighter También puede encontrarse en los locales vidgofuale
carreras donde se juega sentado simulando un autor@iras propuestas son los
metegolesflippersy hasta el pool en videojuego.

Lo interesante de estos espacios publicos es gpécian la confluencia de los jovenes
alrededor de un fin de divertimento. Los espacia® ppa comunicacion juvenil pasan
tradicionalmente por la escuela, los clubes y Ilasatiecas. Sin embargo, en los locales
de videojuegos, como mas adelante se acentuaraseribérlocales se comienza a
delinear una forma de comunicacion que se configonao una diversion ensimismada
(frente a una pantalla) en presencia de otros. BRighces se juegantraotro yentre
otros, pero pocas veces se da la oportunidadodeunicarse como en los demas

espacios publicos educativos, deportivos o baable

Maquinas de videojuegos de los ochenta y grafied3at-Man.

LOS 90. DE CONSOLAS Y TELEVISORES
La aparicion de las videoconsolas de uso doméatfoes de la década de los setenta y
a principios de los ochenta supuso un uso del pidgo en el espacio privadatari,

en un primer momento, pemdintendo (Family Gamg y Segd, cercanos a los afios

® El mercado queda dividido entre los dos giganiesnes: Nintendo (80% del mercado) y Sega (15%).
(Moreno, 2003: 211). Para conocer el devenir histéde la industria del videojuego desde la ecoaomi
politica de la comunicacién recomendamos el comgtabajo de Pedro Manuel Moreno (2003).
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noventa, como sus correlatos mas populares, ptantema industria del videojuego a

escala global, donde la videoconsola era la metfadadica a conseguir para el ambito
hogarefio, desplazando considerablemente a losgugganesa. Pero no solamente
estoshardwareseran los necesarios para poder jugar sino queakdschosde juegos,
intercambiables y variados, se proponian como uswuoo sin limite. Estosartuchos

en un primer momento, estaban cargados con solamenfjuego, luego se fueron
sofisticando, dada las capacidades de almacenamiemmiuyendo mas cantidad de
juegos por unidad. Por ese entonces, otra prasticeal comenzaba a ser frecuente,
mientras los nifios pedian a los mayoreschlrsuchoscomo regalo, en los videoclubes
de peliculas en VHS comenzaron a alquilarse pdro?4s.

El videoclub fue para la década del 90 un espagiocothsumos culturales privilegiado.
La videocasetera y el videojuego recluian a lasli@sndentro de los hogares los fines
de semana ante la posibilidad de acceder a cirjaggas. Peliculas en buena calidad, a
poco tiempo de haber salido de cartelera de cinesuga distancia de que pudieran
verse en television, eran el plato fuerte del comsaultural. Por su parte, era frecuente
que los videoclubes propusieran promociones doesgtiquile dos y lleve tres”, que
ataban aun mas a los simpatizantes del cine yiémo§ a sus hogares. Este aspecto del
consumo acritico nos sirve para comprendendauralizacibnque se produjo en la
practica con los videojuegos en los 90, ya quephmdres también estaban generando
practicas relacionadas con tecnologias novedosas) to era la videocasetera, dentro
del hogaf. Es decir, los videojuegos se afianzaban en elitdndoméstico casi sin
proscripciones por parte de los padres dado ques ellismos eran participes de
practicas comunicacionales afines con las pantdlas 90 son también los afios de la
proliferacion de la television por cable, hechatipalar que implico la distribucion del
publico en canales tematicos, algo asi como una gidla televisiva donde encontrar
emisoras para nifios, de peliculas, musicales, tieg®yr informativas, entre otras
especificidades. Este escenario también contrilaugarcelar las audiencias, y alli, los
jovenes de clase media continuaron afianzando lumpmortante en las decisiones de

sus consumos culturales, muchos de ellos al obtanposibilidad de contar con un

® Como toda préactica novedosa en el terreno dentainizacion se la experimenta como “revolucionaria”
y determinante. De la videocasetera y el alquitepeliculas se supuso un fin del cine de sala,sdada
posibilidades de contar con “el cine” en los hogaténa misma sensacion se experimenta en la dea de
digitalizacion con la posibilidad de la descargadiculas mediante Internet.
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televisor en su cuarto y de ellmtltimediatizandosecon videocasetera, computadora,

videoconsola, equipo de musica, walkman, entres d¢éenologias.

Para esta época, el televisor es todavia la tegi@otoas importante. La cultura juvenil
de finales de los ochenta y principios de los ntaves aun una cultura audiovisual y si
bien pasa tiempo con el equipo de musica y el waitkfo discman), es en el televisor
donde se conecta la videocasetera y la videocongolae experimenta mas
acabadamente lanultimedialidad Es cierto que la computadora comenzaba a
vislumbrarse en la cotidianeidad de los hogares, peonocromatica y sin Internet, no
era aun la pantalla privilegiada

Esta cultura juvenil, marcada desde los 80 poridtoclip, se afianzé y extrapold
modos de ser expresados en los medios de comunicada moda, los tatuajes, estilos
musicales y a demas practicas en grupo. Esa julesgudespegaba de lo serio y
aburrido, representado mediante los medios de cicaridn en la politica y el sistema
educativo, casi no mencionados en la industriaillestandarizada, y se acercaba, con
un alto protagonismo de los videojuegos, a unacwdho de procesamiento de
informacion y estimulos mediaticos que desembataria con fecha exacta, en la

cibercultura de comienzos de milenio.

' J
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Estética en 8 bit d8uper Mario BrossdeFamily GamgNintendq.

" Es cierto que la primera computadora de uso décoédpple Il es de 1979, pero no es hasta la
apariciéon de la World Wide Web en 1990 que la caagbara deja de ser ese objeto enajenado y
relacionado con el universo laboral, para consten un medio de comunicacién y fundamentalmente
de entretenimiento.
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LOS 2000. DE PANTALLAS Y REDES

Si bien a principios de los noventa surgio Internetfue hasta una década después que
comenzé a masificarse mediante un uso relativametamésticd. Alli, las
posibilidades de esa ventana al mundo se fuerotipiiedndo y aprovechando. El
videojuego se acopl6 rapidamente a este medio wheiioacion que fue girando su
direccion hasta convertirse en lo que se denomif) |2 posibilidad de producir
contenidos para el medio por parte de los usuaainiges solamente receptores de los
medios masivos de comunicacion. La categoriprdsumidoreses aqui clave y, por lo
tanto, es necesario que sea explicada.

Dado que los medios digitales proponanultimedialidad interactividad vy
retroalimentacion, se propicia que los usuariosgan meramente consumidores de este
medio, como lo eran con el cine, la televisioniddio y los medios de comunicacién
gréficos, sino que sean también productores. La dde“prosumidor” une morfoldgica
y semanticamente al “productor” y al “consumidog’miedios de comunicacion.

Es en el videojuego donde la narracién audioviseava construyendo mientras se
juega. Existe un comienzo y un final, pero cadaglag construye una narracion in situ
en cada nivel que pasa y en el modo en que lo Baalli, que el jugador es en todo
momentoprosumidor Si bien esta categoria se pone en juego parailtiessuarios
activos de Internet que postean, “suben” videogmabs producciones culturales a la
web, vemos en el videojuego una ineludible y canisf@rosumidoraen su préactica.

Este apartado pretende indagar sobre la constitwle#dos denominados juegos en red.
Modos de jugar en Internet, es decir, que requidesina computadora o cualquier otro
hardwarecon posibilidad de conexion y un proveedor derfrge Asi, computadoras,
teléfonos moviles, entre otros, son propicios jgaravertirse en videojuegos.

El espacio publico que se genera mediante estarpréctica comunicacional es el de
los ciberlocales, que si bien no son solamente jo@gos sino que se implantan para
diferentes usos de Internet, es en los juegoscdarde establecen su mayor cantidad

de publico. El juego en red implica el juego corostque no necesariamente estan

8 En Argentina, segun cifras oficiales, en 2009 texis3.780.000 conexiones domiciliarias de Internet
Fuentes: INDEC. Anuario estadistico de la RepUbfiogentina; Anuario estadistico y Prince & Cooke:
Estudio del mercado argentino de Informatica y Caigaciones.
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fisicamente compartiendo el mismo espacio, coneydoen las primitivas maquinas de

locales de videojuegos. No se juega contra “la m&jsino contra otros jugadores que
toman la fisonomia del oponente en el videojued@adizersario puede estar sentado en
la computadora contigua o en cualquier otra patendindo. De este modo, el juego se
transnacionaliza El lenguaje del juego se plantea universal, laglas y la
multimedialidad superan, en este campo de la industria, los disersddigos
linguisticos. Dice Henry Jenkins: “En realidad @ardugar dos juegos simultaneamente:
uno es el conflicto y el combate explicitos endatplla, el otro es la cooperacion y la
camaraderia implicitas entre los jugadores” (Jenkif09: 258).

En el terreno sociolégico-comunicacional los videgjos en red propician la
conformacion de “comunidades virtuales ludicas'r(&gs, 2008: 206). Estos grupos se
caracterizan a la luz de las particularidades devideojuegos tales como “integrar
diversas notaciones simbdlicas”, “dinamismo”, “natgividad”, “permitir la sensacion
de dominio”, “permitir la participacion construcaly “permitir la lectura de la
linealidad en el acceso a la informacion”, “permdiconectividad” (Ferraris, 2008). De
este modo, los juegos en red no escapan a la légreominante de la
descentralizacion de Internet como elemento edersda la aldea global, el
comunitarismoy la construccién colectiva de los conocimiento$agilidades para
contribuir, asi es que también se proponen comeotwpms para producir mensajes y
sentidos en la red. El juego en red no escapanesdp a las légicas deacebook
YouTubey Wikipedig donde la comunidad construye el discurso y lenséi mediante
Su presencia y reconstruccion constante y necegdriaedio es simplemente eso, una
plataforma que hace de base y de canal que enitdefise lleva los dividendos
econdémicos del esquema, mientras que el usuarigugela con la conformista
satisfaccion de haber participado. Los jovenesjgegan en el ciberlocal no cuentan,
generalmente, con consolas de videojuegos en g@d® Este aspecto es esencial de
advertir en este estadio de los videojuegos, yaequal espacio publico y en el espacio
privado se generan practicas diferentes con laoyiggos.

Los videojuegos de consola implican un uso privaga® generalmente es en grupo y no
se juega a contrarreloj, haciendo la experienciurgls veces de largas jornadas.
Mientras que el uso en el ciber es mediante el fragoionado por hora, en un horario
determinado de apertura y cierre del local, emdafa, en un @mbito también privado,
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pero con acceso publico. La perspectiva de clasalses esencial para comprender los

USOS que propicia poseer 0 no consolas de videmguggomputadoras en el hogar. Por
ello, esta tercera manera de jugar digitalizadedpuividirse entre cibers y consolas
como espacios muy diferentes de socializacion ddeojuego y generados de
comunidades ludicas. Sin embargo, la mayoria dembrevistados, cuenten o no con
consolas y computadoras en sus hogares, conocpretus y saben usarlos.

Desde la literatura académica se han configuradoegualizaciones para acercarse al
conocimiento de las culturas juveniles relacionamaslos usos de las tecnologias de la
comunicacion. El modo mas referido de llamarlosNetivos Digitales”. El término

fue propuesto por el investigador estadounidensec Maensky (2001), quien en el

articulo Digital Natives, Digital Immigrantssostiene: “Todalg average college grads

have spent less than 5,000 hours of their livedinga but over 10,000 hours playing
video games (not to mention 20,000 hours watchixy Tomputer games, email, the
Internet, cell phones and instant messaging aeguak parts of their lives”(Prensky,
2001f. De alli que proponga la categoria: “What shouddcall these “new” students of
today? Some refer to them as the N-[for Net]-ge®4gfor digital]-gen. But the most
useful designation | have found for thenDigital Natives. Our students today are all
“native speakers” of the digital language of conepsit video games and the Internet”
(Prensky, 2001.

Otros investigadores, al referirse a la relacidmegjdvenes y tecnologia, hablan de una
“Generacion Multimedia” (Morduchowicz, 2008), o inso de una “Generacion
Einstein” (Piscitelli, 2009; Islas, 2009), el priroale los casos refiriéndose a una marca
de época, tal como pudo haber sido una “Generdaalogica” la que supo maniobrar,
mas que los adultos, la televisidon o la videocaaeta los 80, mientras que en el caso
de la nominalizacion “Generacion Einstein” la diston trata de habilidades y

competencias superlativas por el solo hecho de admpn rango etario.

°“Hoy en dia los graduados universitarios mediospwsado menos de 5,000 horas de sus vidas leyendo,
pero mas de 10,000 horas jugando videojuegos (mmeei20.000 horas viendo la television). Juegos de
ordenador, correo electronico, Internet, teléfommdulares y la mensajeria instantdnea son parte
integrante de sus vidas” (Prensky, 2001) (La traiduces nuestra).

104, Cémo debemos llamar a estos "nuevos" estudialetd®y? Algunos se refieren a ellos como la N-
[para generacién] o D-[para camaras digitales] gamén. Pero la designacion mas util que he
encontrado para ellos Bkativos Digitales.Nuestros estudiantes de hoy son "nativos” del lgjegdigital

de computadoras, los videojuegos e Internet” (Ryer&001) (La traduccidn es nuestra).
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Como sea, “Nativos Digitales” se ha convertido encancepto central (en el sentido

amplio de la palabra) para designar a toda unargee, dadas sus practicas
naturalizadascon las tecnologias de la comunicattéBn este escenario, el videojuego
es también central. Si alguna practica caractexiles nifios y a los jovenes esta es el
juego. El videojuego es entonces el modo por ami@sa@ tecnologizado de atraer a los
jovenes a espacios de consumo. En este sentida,tesnologia de la sociedad de la
informacion que propone diversion méas que infordra@ comunicacion. De ello que
la cantidad de horas que los jovenes le dedicasta practica, luego propicie que
algunos académicos propongan generar estrategasngtuir los videojuegos, o a las
habilidades que estos ayudan a desarrollar, ansestescolar, contribuyendo a la
confusion de un sistema educativo con altibajosug gclipsado por determinismos
tecnologicos puede entender que una de las sokg@isus falencias puede ser incluir

tecnologias del consumo en las aulas.

Estéticas de juegos en red.

™ para una descripcién del uso del concepto “Natbigitales” remitimos al trabajo de Gértrudix Barri
y otros.
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MOMENTOS HARDWARES |SERVIDOR PROVEEDOR ESPACIOS | TIEMPO
DEL JUEGO DE
JUEGO

PRIMERO Méquinas Con | Fichas Software Locales De | Hasta
Televisor Incluido Alquiler Perder
Incorporado

SEGUNDO Consolas | -----m-m-mem- Cartuchos Doméstico Hasta
Domésticas Y Intercambiables Cansarse
Televisores

TERCERO Pantallas Conexion A Péaginas Web Domeéstico /| Tiempo
(Computadoras, | Internet Locales De | Que Dure
Teléfonos Alquiler El Crédito /
Moviles, Hasta
Reproductores Cansarse
De Musica,
Entre Otros).

Cuadro 1. Diferencias ligadas al juego. Elaboragpidpia.

GENERO PRACTICA
MOMENTOS |CULTURA DISCURSIVO |GADGET |COMUNICACIONAL AUDIENCIA
Control
PRIMERO Audiovisual | Videoclip remoto Zapping Televidente
Audiovisual -
(1er
SEGUNDO Multimedia) | Videojuego Joystick Comando Jugador
TERCERO Multimedia | Narracion breve| Mouse Hipervinculo Progilor

Cuadro 2. Diferencias ligadas a las préacticas caragimnales. Elaboracién propia.

A MODO DE CIERRE

Este repaso supuso advertir las practicas, unaantest y otras estables, que el
videojuego como paradigma de la industria cultdeahuevo milenio le propone como
desafio a la comunicacion y a la cultura. Los zigeantes desplazamientos del espacio
publico al privado y del espacio privado al publicel importante aporte a la

conformacion de una cultura juvenil que devino éercultura, los didlogos entre
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diferentes espacios de la industria cultural coimafermatico con el audiovisual, son

solamente algunas de las caracteristicas que psdiefialar.
Comenzamos Yy finalizamos este repaso con una idé&/alter Benjamin (1928), al
pensar la naturaleza del juego y del juguete; dpdn bajo estas premisas, podemos
entender a los videojuegos como “juguetes”, camdsfactos, objetos que no hacen por
si solos al juego que cada jugador construye cqmasiica,
Pero también es cierto que no describiriamos me#idad ni el concepto del
juguete si tratdramos de explicarlo Unicamenteuanién del espiritu infantil. Pues
el nifio no es un Robinson; los nifios no constituyea comunidad aislada, sino
que son parte del pueblo y de la clase de la qoakden. Asi es que sus juguetes
no dan testimonio de una vida auténoma, sino goneusomudo diadlogo de sefias

entre ellos y el pueblo.
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