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Se presenta un andlisis sobre las percepciones y representaciones
sociales en relacion con las nuevas tecnologias, especificamente: TV
por cable, Computador, Juego computacional.

Se proyecta dicho andlisis a la escuela, sefialando los cambios
conceptuales y en las prdcticas escolares que implican estas
tecnologias, destacando, a la vez, su cardcter logico e instrumental.

This article presents an analysis of perceptions and social
representations of new technologies, specifically about cable TV,
computers, and computer games.

The present analysis is projected to schools, pointing out conceptual
changes and school practices that these technologies involve,
emphasizing at the same time, its logical and instrumental character.
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Uno de los fenémenos interesantes de nuestra época es la facili-
dad con que se diseminan los avances tecnoldgicos en los distintos
campos en los cuales €stos tienen su espacio, su enorme comunicabi-
lidad mediante la multiplicidad de medios que poseemos y la cada
vez mas amplia cobertura que estos avances tienen en relacion con la
poblacion; esto ultimo ha hecho que los avances se puedan asociar,
en el contexto de marcos referenciales y conceptuales muy distintos,
como signos especificos de modernizacion para unos, y de democra-
tizacion, redistribucion y equidad para otros.

Existen varios trabajos que permiten profundizar en esos aspec-
tos, particularmente sobre la cobertura, el medio ambiente, los valo-
res y la ética, las aplicaciones en campos especificos de la sociedad.

Sin embargo, hay otras dimensiones menos trabajadas y, también,
muy necesarias de profundizar.

En esta perspectiva, existen preguntas con caracter mas “huma-
nista”, tal vez antropocéntrico, y con estrecha vinculacion a la vida
cotidiana de las personas que me preocupan y que estan a la base de
este articulo. ;Qué percepcion tienen las personas de estas nuevas
tecnologias? ;Qué representacion social existe de estas tecnologias?
. Se pueden establecer variaciones en la representacion social y en las
percepciones segun las caracteristicas y ubicacion social de las perso-
nas?.

La busqueda de respuestas a estas interrogantes abren interesan-
tes espacios para el estudio, la reflexion y la investigacion, asi como
para la actuacion social y educativa.

Teniendo en cuenta la amplitud que estas interrogantes poseen,
quisiera restringir la reflexion a tres expresiones tecnoldgicas que estan
en lo cotidiano de las personas: la TV por cable; el uso del compu-
tador en los servicios y el comercio; los juegos computacionales.

Otras razones me mueven también a seleccionar estas tecnolo-
gias.

El horizonte que estd presente en la reflexion es la educacion y su
relacion con la sociedad y las personas. Desde esta perspectiva, esas
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tecnologias tienen mucho que ver, desde el punto de vista
epistemoldgico, l6gico e instrumental con la escuela y la cultura que
ésta trasmite, asi como con los métodos que utiliza y los roles que
asigna a los alumnos y alumnas y a los profesores y profesoras en el
proceso de la educacion.

En esas tecnologias estd en juego la transmisién de informacio-
nes, de distintos aspectos culturales, de modos de vida, de valores; a
la vez su utilizacién permite tener la sensacion de una cierta eficacia
en el logro de las soluciones a los problemas como es el caso del
computador; los juegos desarrollan la sensibilidad, el razonamiento y
algunas habilidades y destrezas. Tras ellos hay, finalmente, una 16gi-
ca de conocimiento y de actuacién que se comunica al usuario; esta
l6gica es diferente a la utilizada por el texto escrito, la ensenanza
directiva, la repeticiéon de informaciones, todos ellos componentes
cotidianos del proceso educativo.

Por ello, la tensién que vive la escuela estd asociada con la
cotidianeidad de los sujetos, dia a dia, en los mismos aspectos sefia-
lados: informacién, cultura, desarrollo intelectual, sensorial y de ha-
bilidades, deseo de aprender, etc. Esta tension se hace mds aguda para
las personas que han interiorizado l6gicas diferentes a las que se
desarrollan en la escuela. Esta situacion, cada vez mas usual, afecta
al curriculum, a las metodologias de ensenanza, a los roles de profe-
sor y alumno, a las relaciones internas de la escuela, en fin, a la
naturaleza y perfil del ambiente educativo escolar (De Corte, 1994).

Otro aspecto interesante de anotar es que estas nuevas tecnolo-
gias tienen un lenguaje comun para los usuarios, facil de adquirir y
dominar, y, a la vez, permiten, con su instrumental, explorar otras
realidades. Este lenguaje y proceso exploratorio posibilitan un tipo de
globalizacién lingiiistica, l6gica e incdnica, a la que es necesario
agregar aquélla referida a la comunicacion, a la economia, la produc-
cion y a distintas formas de dindmica poblacional (mds viajes, migra-
ciones, y otras dindmicas). Todo ello produce nuevas tensiones al
interior de la escuela, respecto de su estilo de globalizacion cultural
y de acercamiento a la realidad y al mundo, en relacion con las
metodologias y el ambiente que propicia esa dindmica.
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Hay otros muchos aspectos que pueden sefialarse como razones
vélidas para la reflexion sobre las tecnologias, lo cotidiano y la escuela.
Sin embargo, una dltima razén y muy importante es que los alumnos
y alumnas saben cada vez mds acerca de multiples aspectos de la vida
humana, social, cultural, artistica, histérica, geografica, del medio
ambiente, de los avances cientificos y té€cnicos, de los acontecimien-
tos y actualidad de los paises, son capaces de utilizar por si mismos
los recursos que estdn a su disposicion, procesan muchas informacio-
nes; lo que plantea la tensién mds importante que comienzan a vivir
las escuelas, la tensién del sentido, de su campo de actuacién, de su
funcién, de su perfil en la sociedad, de su dmbito de competencias.

Lo planteado constituye, por cierto, una aproximacion proyectiva
de derivaciones que posee el uso cotidiano de algunas nuevas tecno-
logias en la escuela.

I. La percepcion de estas nuevas tecnologias

Es dificil discriminar las percepciones individuales de la influen-
cia proveniente del medio social, particularmente frente a una mirada
estratificada de éste; sin embargo, considerando algunos estudios es
posible establecer categorias, al analizar por separado las tres tecno-
logias, respecto de las que se manifiestan planteamientos en los que
influyen distintas variables como el sexo, la edad, la clase social o el
estamento, sin que podamos especificar con precision esas diferen-
cias, si bien es necesario investigar, analizar y sistematizar mas rea-
lidades y los resultados.

a. TV por cable

Mas alla de los datos de clientes, si bien en algunos paises de
A.L. ha tenido un alto crecimiento como es el caso de Argentina, en
otros la demanda ha sido menor; en Chile, el crecimiento es sostenido
aunque el costo es alto si se considera el salario promedio de la pobla-
cion econdmicamente activa, asi como el salario minimo; podriamos

61



PENSAMIENTO EDUCATIVO. Vol. 21 - 1997 Eugenio Rodriguez F.

establecer tres categorias de andlisis para la percepcion de esta tecno-
logia; estas categorias no son unidades estrictamente diferenciadas unas
de otras pero, si son utiles para analizar las percepciones.

Estas categorias son: entretencion, apertura al mundo y valores.

La TV por cable percibida como entretencion

Para la poblacion que tiene esta tecnologia, la categoria
entretencion define una parte importante de las percepciones de este
medio.

Asi, para los jovenes y nifios constituye un atractivo importante
porque, ademds, ofrece un espectro mas amplio de posibilidades
televisivas y de programacion.

Para algunas personas adultas, también es percibido como un
instrumento de entretencion, focalizada €sta segun los intereses de cada
cual.

Bajo esta categoria, también existe un sector de la poblacidn para
quiénes la oferta del cable tiene una notoria ausencia de programas
de calidad segin el género preferido. Ademads, el tipo de entretencion
se presenta como muy repetitiva en sus estructuras y contenidos y con
una elaboracion artistica escasa.

La idea de pasar el tiempo, de distraerse, de dejar las preocupa-
ciones y “meterse en una pelicula no complicada” constituye para
algunos, una entretencion necesaria que produce una cierta “higiene
mental”.

Ciertamente, esta categoria asocia la TV por cable con el tema
del ocio, el descanso.

Sin embargo, se percibe por parte de algunos adultos, especial-
mente mujeres casadas, que esta TV capta demasiado tiempo la aten-
cién de sus hijos, lo que impide el didlogo, la realizaciéon de los
deberes del hogar o de la escuela. En otros términos, existe la inquie-
tud acerca de qué estd dejando en ellos esta exposicion tan prolonga-
da a esta TV, particularmente cuando el control es débil.
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La TV por cable percibida como apertura al mundo

Bajo esta perspectiva se plantea directamente el tema cultural.

Asi, se perciben, sobre todo en el mundo adulto, algunas impor-

tantes aportaciones como:

Vinculacion con distintas culturas mediante canales y programas
que las muestran —con las limitaciones propias del productor—, lo
que particularmente es notorio en producciones tipo teleseries y
peliculas, asi como en transmisiones, de distintos lugares del
mundo, referidas a la pintura, la plastica, la musica, el arte cu-
linario, bailes, vestuario, idioma, etc.

Incremento de los conocimientos respecto de distintos topicos
referidos a la naturaleza, vida de los animales, arquitectura, ciu-
dades, bellezas naturales, adelantos técnicos, astronomia, viajes
espaciales, etc.

Presentacion de programas con clara intencionalidad educativa,
que se orientan al desarrollo de habilidades practicas de los te-
levidentes: bricolage, artesania, electricidad, cocina, capacitacion
para algunas habilidades técnicas, etc.

Informaciones sobre los acontecimientos politicos, sociales, eco-
nomicos y culturales de distintos paises, produciéndose en el
televidente una actualidad inmediata sobre elecciones, guerras,
desastres de la naturaleza, comportamiento de variables econd-
micas, exposiciones de distinta indole y otras.

Hay, por tanto, una percepcion positiva sobre estos aspectos pero,

junto a ello, se sefnalan, igualmente, agudos problemas como:

la homogeneizacion que produce la globalizacion cultural, es-
pecialmente en el campo de los valores y comportamientos so-
ciales,

el desarrollo de las identidades nacionales y su presencia publica
en este medio,

la subordinacién de la cultura a los intereses provenientes de la
rentabilidad econdmica,
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— la baja calidad de las programaciones vy,
— la acriticidad que, en general, los programas poseen.

Por otra parte, se percibe una alta subordinacién de la programa-
cion de distintos canales a las producciones efectuadas en determina-
dos paises, lo que afecta la calidad de lo que se transmite. Este sector
de la poblacién expresa un claro malestar por la “baja calidad” de la
TV por cable.

La TV por cable y los valores

Este es uno de los aspectos que usualmente se plantean en el
debate sobre la TV. Segin Fuenzalida (1997) a menudo se habla de
la TV como de la “agencia cultural satdnica”, lo que ha entorpecido
a su juicio el debate sobre la potencialidad educativa de la TV.

Por cierto existe esa tendencia, la que lleva a tener una percep-
ciéon valorativamente pobre de la TV.

La TV por cable permite el acceso a otras culturas lo que forta-
lece la diversidad y, por tanto, la tolerancia. Otros programas favore-
cen el cuidado y respeto hacia la naturaleza y el medio ambiente, el
rechazo de la guerra o de distintas formas de la violencia real.

Sin embargo, la opinién més generalizada es que la TV por ca-
ble no se destaca por la dimension valdrica, sino més bien por una
pobreza en este sentido.

Aun mas, la exaltacion producida por la repeticion de programas
que contienen ciertas situaciones de violencia intrafamiliar, social, entre
naciones o pueblos, hace percibir esta TV como €ticamente pobre y
poco estimuladora de un crecimiento en calidad de vida del televi-
dente. Esto es mds grave aun cuando se exalta, en algunos progra-
mas, el poder sobre otros seres humanos basado en la fuerza y la
violencia.
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b. El computador en entidades ‘“de servicio” y de comercio

Probablemente existe un crecimiento en la venta de computado-
res personales, lo que ain no alcanza un porcentaje demasiado alto
de la poblacién, por sus costos. Sin embargo, en la vida cotidiana todas
las personas estdn vinculadas con el computador, precisamente por su
utilizacién en los servicios bancarios, de salud, vivienda, prevision
social, en los municipios, ministerios, control de impuestos, y, en
general, en la mayor parte de los servicios, incluido el comercio.

Se podrian establecer algunas categorias ordenadoras de la per-
cepcién y representacion del computador. Asi, nos parece que se
pueden especificar tres: eficacia, capacidad, ética.

Entendemos por eficacia la utilidad y rapidez que poseen los
computadores para lograr los objetivos mediante la informacion re-
querida.

Por capacidad nos referimos al personal que opera los computa-
dores, puesto que en la percepcion del usuario de estos servicios
constituye el personal, los computadores y los resultados de éstos, una
unidad de actuacion.

En cuanto a la ética, estamos refiriéndonos a la utilizacion de la
informacion que corresponde a cada sujeto, relacionada con su ambi-
to de caracteristicas y cualidades personales, la esfera privada.

El computador y su utilidad

Probablemente en la percepcién social existe una generalizada
opinién que el computador es util, por cuanto posee una capacidad
amplia de almacenar y procesar informacion, a la vez, tiene una
potencialidad de operacién rdpida y precisa en cuanto sus resultados.
En esta percepcion se puede discernir una suerte de confianza bastan-
te alta, de tal manera que se supone usualmente que sus resultados
corresponden a lo que debe obtenerse.
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Sin embargo, si se considera al operador del computador tene-
mos percepciones diferentes. Para quien el computador es un instru-
mento que perfecciona su trabajo (investigadores, profesionales, aca-
démicos, técnicos, etc.), provoca una percepcion positiva y de admi-
racion de sus cualidades. Para quien la operaciéon del computador es
su trabajo y, por tanto, debe producir informaciones utiles y suficien-
tes para el cliente que, al mismo tiempo, atiende, percibe al compu-
tador como ttil pero, también, como un acelerador del trabajo, lo que
genera una nueva situacion laboral aun no resuelta.

El computador y la capacidad del operador

Es muy interesante reconocer que en la relacion operador y clien-
te, mediante el uso de computador, se produce una suerte de actitud
magica.

Frente a una situacion compleja, se escucha a veces la frase “se
cayo el sistema”, y esto es suficiente para justificar la no actuacion
del servicio o su mala actuacién. A veces el cliente personaliza al
computador cuando sefala, por ejemplo, “rechazé mi pedido”, “el
computador no se equivoca’.

Es interesante notar como un instrumento adquiere un espacio y
una presencia muy singular en la vida social de las personas.

Lo anterior posibilita que se perciba menos la incapacidad ya sea
del operador o de aquellos que deben alimentar correctamente al
computador. Sin embargo, este es un punto crucial que debilita fuer-
temente su potencialidad. Existe un cierto abuso de la incapacidad
sustentado, a mi juicio, en ese cardcter migico que se le otorga.

Otro aspecto interesante de anotar en el orden de la percepcio-
nes, es la pérdida del caracter instrumental que posee. Pareciera que
reemplaza las funciones intelectuales fundamentales: pensamiento,
reflexion, indagacion, creatividad; debido principalmente al desarro-
llo de una cultura donde la respuesta es pronta y agil, coyuntural. Esto
produce, por cierto, tensiones al no valorarse el tiempo suficiente para
actuar reflexivamente y con sentido de futuro. Aqui se replantea el
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tema del papel del computador en la vida de las personas e igual-
mente, la necesidad de una suficiente capacitacion para su correcta
operacion.

El computador y la ética

Probablemente la enorme capacidad de manejo de las informa-
ciones hace que el computador sea una herramienta significativa para
el trabajo de las personas, lo que plantea una valoracion positiva de
éste. En este sentido mejora cualitativamente la actividad humana. Es
muy evidente para la poblacion que en el drea de la salud, por ejem-
plo, provee de informaciones muy necesarias, lo mismo en la educa-
cion, las finanzas, y en otros muchos campos.

Para una economia de mercado, el computador se muestra muy
util como herramienta para el logro de competitividad, rentabilidad y
oportunidad.

Sin embargo, también se plantean nuevos problemas éticos que
son de distinto orden.

—  El primero y més evidente se refiere al uso de la informacién que
toca la esfera privada de las personas. Es decir la tension entre lo
publico, que esté al alcance de las personas, y aquello que tiene
una esfera reservada a la decision de cada uno. Precisamente,
debido a la potencialidad de manejo de la informaciéon como
excelente instrumento para decisiones adecuadas, hace que el
computador requiera de una amplia informacidén de las mismas
personas.

—  Otro problema ético es el uso rentable de la informacion que el
cliente proporciona. Para el comercio esto le permite rentabilizar
su oferta; para otras entidades asegura que la prestacion sea la
correcta. Esto es, se obtiene provecho de una informacién para
determinados fines no autorizada por quien la emite.

—  Un tercer problema ético se sitia ante los “ladrones” de la infor-
macion. Aquellos que por su conocimiento y habilidad son capa-
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ces de introducirse en las bases de datos y obtener o modificar
una informacion requerida, sin la autorizacién para ello.

—  Finalmente, la ética también se vincula con los derechos sobre
los productos de software y su utilizacién no autorizada.

Podemos enfatizar que el computador abre nuevos temas éticos,
importantes y necesarios de ser estudiados con nuevas categorias y
orientaciones.

c. Juegos computacionales

El desarrollo de la informdtica y de la computacion ha posibili-
tado la creacion de un enorme instrumental entre los que estan los
softwares dedicados a juegos, asi como existen otros que proporcio-
nan informaciones sobre el cuerpo humano, la geografia, los idiomas,
etc. Pero, deseo focalizar la reflexion en este tema por la enorme
atraccion que ejerce sobre las personas, especialmente nifios y jove-
nes.

Estos softwares dedicados a los juegos se perciben como atrac-
tivos, interesantes y, por cierto, desafiantes para la habilidad y rapi-
dez de las personas.

Un andlisis de la percepcion de estos juegos posibilita establecer
algunas categorias significativas para la reflexion. Estas son: aprendi-
zaje, codigos, atraccion o entretenimiento y valores.

Los juegos computacionales y el aprendizaje

Parece muy obvio sefnalar que estos softwares demandan de los
usuarios conocimientos y habilidades. Tan interesante es este aspecto,
que basta observar a un niflo o nifia con estos juegos para llamarnos
la atencién sobre las habilidades que ellos emplean con la finalidad
de alcanzar el resultado esperado.

Usualmente, esos conocimientos y habilidades se aprenden entre
pares y mediante el ensayo y error, rara vez provienen del aprendizaje
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en la escuela o el hogar, tampoco se utilizan demasiado los manuales
de instruccion, porque el desafio es muy importante.

Ademds, los juegos computacionales atraen la atencion de los
usuarios hasta tal punto que pueden estar un tiempo prolongado in-
tentando dominar las alternativas que se les plantean. Algunos contie-
nen historietas con secuencias que combinan momentos criticos y
dificiles y un desenlace gratificante para el usuario.

Llama la atencion, también, al observar a nifios y nifias que es-
tos juegos parecieran tener un patréon de desarrollo y desenlace no
rigido, pero conocido de antemano en sus rasgos principales, en la
medida que existe una experiencia previa.

Otro elemento interesante de destacar es la complejidad. Se tiene
la posibilidad de seleccionar un nivel de complejidad adecuado al
conocimiento y habilidad del usuario. Estos niveles plantean, igual-
mente, una progresion en el juego, estableciéndose estandares de lo-
gro y de éxito cuando se es capaz de vencer.

Sin embargo, esta progresion no es lineal, el nifio puede repro-
ducir la situacién hasta lograr dominarla. En ello se juega la capaci-
dad de decision y de perseverancia; lo que estd muy relacionada con
la estimulacién que el juego suscita.

También existen juegos que pueden ser desarrollados por dos o
mas personas, produciendo una competitividad entre los participan-
tes, la que se asocia no con la “suerte”, como acontecia con los jue-
gos anteriores en base al azar, sino con el conocimiento, la habilidad,
la eficacia y eficiencia. Se pone, por tanto, en juego el conocimiento
y la habilidad y no tanto el azar; lo que genera un crecimiento de la
confianza en si.

Sin embargo, existe una cierta reiteracion en estos juegos, una
repetitividad que limita el crecimiento del nifio y la nifia. Ello se debe
fundamentalmente a los limites propios del disefio. Es distinta la si-
tuacion si uno compara estos juegos con otros desarrollados directa-
mente por los nifios donde las variaciones son multiples, dependien-
do éstas de la imaginacién del grupo.
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Asimismo, estos juegos producen un aislamiento del usuario, lo
que es muy importante cuando se considera la edad y el crecimiento
de los nifos y nifias. El juego entre pares es un instrumento de de-
sarrollo fundamental.

Queremos destacar también, que estos juegos estimulan algunas
habilidades psicomotoras que se repiten de una situaciéon a otra, no
existiendo a veces un buen equilibrio entre lo intelectual, afectivo-
relacional y fisico. Distinto es lo que acontece con el juego entre
pares, donde hay una suficiente variacion de personalidades que po-
sibilita un desarrollo mds integral de aspectos intelectuales, afectivos
y fisicos.

Los juegos computacionales y los codigos

La vida social estd llena de codigos que son aprendidos por las
personas para integrarse a la sociedad. Implican el lenguaje, los ges-
tos, simbolos, imagenes y multiples otros elementos.

La computacion tiene sus propios codigos que expresan, ademas,
una légica de conocimiento.

El usuario aprende esa légica y su dominio le permite transferir-
la a programas desconocidos pudiendo aprender rapidamente su uso.
Dicha légica establece relaciones entre componentes que, una vez
identificados y dominados, amplia el campo de comprensiéon y de
actuacion.

El dominio de estos cddigos tiene algunos prerrequisitos. Asi, la
lectura y escritura son, en ciertos niveles, instrumentos fundamenta-
les”, lo mismo acontece con el conocimiento matemadtico. Pero, tam-
bién tienen otros relacionados con la efectividad, rapidez, destreza,
coordinacion sensorial y motriz.

La simbologia computacional es muy viva para aquellos usuarios
que unen conocimiento, informacion, afectividad y habilidad. Se cons-

*  Hay juegos para nifios y nifias pequefios que no dominan esos cédigos, pero si
algunos mas iniciales.
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truyen personajes, que tienen cualidades y poseen una cierta “vida”
virtual.

Tampoco existen codigos inttiles. Sistemas que existieron pero,
que no tienen aplicacién inmediata. Esto genera un modo de pensar
que se proyecta hacia otros dmbitos de la vida.

Finalmente, el dominio de los c6digos genera un saber propio,
una sensacion de saber y una capacidad abierta. El logro de esos
dominios mediante un esfuerzo propio, que implica como sefialé
mucho ensayo y error, produce un sentimiento de ser capaz, que no
siempre se aprovecha en el dmbito de la escuela. En estos juegos nadie
le dice al nifio o nifia que no es capaz, €l mismo controla su capaci-
dad y la incrementa.

Existe también una cierta riqueza en estos cddigos que combi-
nan lenguaje, elementos iconicos e informaticos. Esta combinacion
produce también una cierta logica de conocimiento, con limitaciones
en cuanto a sistematicidad y profundizacion, particularmente, en re-
lacion con el pensamiento y la imaginacion.

El juego computacional y su atraccion

Es muy evidente observar a nifios y jovenes absorbidos por estos
juegos y si son en grupos, mayor aun.
Es probable que compitan, en este punto, la TV y los juegos

computacionales.

El usuario selecciona, en primer lugar, lo que quiere y ademads,
tiene la posibilidad de modificarlo o cambiarlo.

El estimulo a la competitividad, la imaginacion, la destreza y los
continuos reforzamientos hacen posible que se pueda estar varias horas
dedicados a esta actividad.

La caracteristica sefialada tiene su contrapartida en una cierta
evasion de la realidad; como se dijo: constituye un “vicio”, en el
sentido que produce adiccién y separa de la vida cotidiana de la
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persona; mds atn, cuando los juegos permiten efectuar aquello que
estd prohibido en la realidad. En este sentido se ha explotado la vio-
lencia fisica, la lucha a muerte, matar a otros, etc. Es posible que exista
un dafio alimentado por unos juegos que no facilitan la distincion entre
la realidad y lo virtual. En cierto modo, podria generar una cierta
amplitud de comportamiento dafiino para las personas.

Es posible constatar que el juego computacional no tiene s6lo una
dimension intelectual o fisica sino también una dimensién afectiva.
Hay una captura del sujeto, porque realmente lo entretiene.

Finalmente, el hecho de estar en contacto con una avanzada tec-
nologia produce en la persona una singular atraccidn.

El juego computacional y los valores

Por cierto, en los juegos computacionales estdn presente los valo-
res: la competitividad y la solidaridad; la justicia y el engafio (propio
0 ajeno); la violencia y la paz; la vida y la muerte, y otros muchos.

La observacion de los juegos y de los que juegan permite desta-
car esos valores y disvalores en el marco de una ética consensuada,
compartida.

Una alta competitividad produce una exaltacion excesiva de lo
individual, el “éxito es mio”, “producido por mi capacidad, perseve-
rancia, conocimiento, habilidad y sacrificio”. Pareciera quedar muy a
un lado la solidaridad como compartir, sentir con, establecer lazos
solidos con otro. Este es un aspecto importante de tener en cuenta a

la hora de abordar seriamente estos juegos.

Igualmente, los juegos son dificiles de ser engafiados, precisa-
mente por la légica que poseen. Asi, aportan un sentido de “honra-
dez” con la accion necesaria de realizar, establecida en unos pardmetros
que en este caso son rigidos. Es dificil que el usuario se engafie a si
mismo, porque el sistema no se lo permite.

Lamentablemente, un buen nimero de juegos fomenta la violen-
cia en la relaciéon humana y con la naturaleza. Esto es mds complejo
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en razon de la legitimidad que el computador ha adquirido en la vida.
La paz pareciera, para los constructores de estos juegos, no ser un
elemento suficientemente atractivo.

No basta con la violencia. Hay juegos que definitivamente inci-
tan a matar no sélo bajo la categoria de enemigo, sino también como
expresion del propio poder.

Los valores y disvalores sefialados requieren de un andlisis con
los usuarios, que rara vez se realiza, porque no hay interlocutores, ya
que éstos, a menudo, desconocen los juegos electronicos y tienden a
tener un juicio despreciativo o negativo de éstos.

II. Elrol de la escuela frente a estas nuevas tecnologias de la
vida cotidiana

No quisiera caer en la critica de Ratinoff (1995), a los que con-
sideran la educaciéon como una panacea.

Deseo mas bien situar cudl es el espacio de la escuela en este
contexto.

Sin embargo, es necesario hacer algunas precisiones:

— La primera es que las nuevas tecnologias no han ingresado a la
escuela, tampoco a la universidad. Unas cuantas experiencias no
indican que se haya producido un encuentro cotidiano con estas
tecnologias.

—  Un segunda consideracién es que la innovacién en la escuela tiene
una demora de diez y mds afios. Algunas reformas educativas
llevan 40 afos, otras se piensan para 20 afos. Pareciera que el
cambio es mds rdpido que el que acontece en la escuela. Hay
que afrontar con seriedad el tema del cambio escolar, mediante
una politica y estrategia global, donde no se trata sélo de reparar
o construir aulas, dotar de textos y prolongar la jornada escolar.

—  Una tercera precision es que la escuela posee una estructura auto-
ritaria. Nuestra escuela fue civilizadora del pueblo, de los indi-
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genas, tuvo un rol impositivo. Hoy, las decisiones de la escuela
o de un profesor dificilmente pueden ser cambiadas, por ello, tiene
una representacion de autoritarismo. Existe una verticalidad que
tiende a retardar un auténtico desempefio profesional. Esto se
refuerza con la presencia de una cultura autoritaria.

— La escuela, en cuarto lugar, es bastante conservadora en el sen-
tido de realizar frecuentemente aquello que ha sido utilizado
anteriormente. Esto lo saben muy bien los profesores jovenes que
traen ideas nuevas y que, rdpidamente, deben modificarlas para
ser aceptados y conservar su trabajo. Es una organizacion bas-
tante hermética y poco abierta al cambio y, también, al entorno.

—  La escuela, finalmente, necesita sobrevivir en un mundo cambiante
y que &manda de ella determinados resultados. Esto abre una
puerta para poder replantear algunas practicas, estructuras, valo-
raciones y relaciones. Por tanto, el cambio requerido por la es-
cuela es muy profundo y toca a sus actores, a las autoridades, a
las estructuras y reglamentaciones, en fin a muchas otras dimen-
siones que podemos resumir en la idea de un nuevo concepto de
escuela. Asi, las nuevas tecnologias han apurado ese cambio en
distintos sentidos y dimensiones.

Lo sefialado no se ubica ni en un marco pesimista o destructivo
ni optimista o utdpico. Mds bien se trata de pensar la escuela ante
estos nuevos hechos, situaciones, desafios y tecnologias.

La escuela y la utilizacion de nuevas tecnologias

Para que realmente se incorpore en la escuela un nuevo pensa-
miento y razonamiento, asi como nuevas técnicas y tecnologias re-
quiere que otorguemos a la escuela un papel importante y serio en la
sociedad.

La escuela es mds que una guarderia de nifios y jovenes, mas
que un espacio donde es posible establecer un cierto control social de
la poblacion, la escuela es mads que una institucion formadora de
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recursos humanos funcionales a una economia. Tampoco es una pa-
nacea que debe solucionar los problemas sociales.

La escuela es un espacio para el crecimiento de las personas en
aspectos intelectuales, relacionales, organizacionales, en destrezas y
habilidades, etc. Pero mds que las cualificaciones, lo sustantivo es el
crecimiento de las personas y, en ese horizonte, es necesario pensar
las nuevas tecnologias.

La escuela es, también, un espacio cultural de transmision y
creacion cultural, de desarrollo de identidades sociales y geogréficas
y, en este contexto, es necesario, igualmente, analizar el significado
que adquieren las nuevas tecnologias.

La escuela es una institucién social que vincula a las personas
con la sociedad, sus estructuras, comportamientos, ocupaciones, etc.
Por ello, las nuevas tecnologias pueden constituirse en instrumentos
de vinculacion y actuacién préctica.

Teniendo en cuenta lo anterior, me referiré a tres aspectos: un
nuevo concepto de trabajo escolar; un nuevo concepto de escuela;
nuevos roles al interior de la escuela.

a. Un nuevo concepto de trabajo escolar

La idea de transmision cultural o de socializacion de las personas,
en un marco cultural y social delimitado, ayud6 para que se estable-
cieran ciertas practicas del trabajo escolar que son usuales hasta hoy.

Asi, la institucion escolar estd regida por una autoridad que va
mas alld de los padres y de los alumnos. La participacion de €stos es
muy escasa y tangencial. Los profesores tienen poderes totales sobre
los contenidos y los “logros de aprendizaje” de los alumnos y alum-
nas; practicamente sus decisiones sobre lo que se va a ensefiar, asi
como la evaluacion de los logros son definitivas, con escasas posibi-
lidades de reclamacion o reconsideracion.

La didactica llevada a la sala de clases privilegia el rol protagénico
del profesor, la exposicion de los contenidos y la asimilacion por parte
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del alumno de un conocimiento e informacién muy elaborado; espe-
randose resultados muy homogéneos respecto de los aprendizajes. Por
tanto, el desarrollo de habilidades y destrezas intelectuales, imagina-
tivas, sensoriales estd reducida a las pautas establecidas por los pro-
fesores.

Respecto del contenido y su ensefianza incluye, esa prictica, una
epistemologia de autoridad, posibilitando al alumno una escasa cons-
truccion epistemoldgica del conocimiento, la informacion, etc.

Esto dltimo me parece muy sustantivo.

Las nuevas tecnologias posibilitan en el usuario una construccion
epistemoldgica de conocimientos e informaciones en la que existe un
espacio para ejercer un papel que se percibe importante. Si bien las
nuevas tecnologias tienen un procesamiento de informaciones y de
contenidos, su modo de construccién es suficientemente bdsico, pa-
noramico y abierto, que permite el desarrollo de un conocimiento
propio, actualizado e interesante. Es posible efectuar un andlisis cri-
tico de sus propuestas, lo que hace del usuario un sujeto activo y
constructor, a la vez, que le permite mirarse con una estimacién mayor.

Es un conocimiento que se asocia con la vida cotidiana y la
supera, y posee un cierto atractivo derivado de su contenido, de la
forma de obtenerlo y de la relacién que se produce con él.

Sin embargo, hay dos dimensiones necesarias de trabajar y don-
de la escuela tiene un papel significativo: el andlisis critico del cono-
cimiento envasado y el desarrollo de la capacidad de producir otros
conocimientos igualmente vélidos y sustentables.

b. Un nuevo concepto de escuela

Bajo la perspectiva desarrollada se perfila una escuela que puede
abrir un camino interesante entre la vida cotidiana y las nuevas tec-
nologias.

Ello supone como premisa un cambio sustancial en la concepcion
de la escuela, orientada €sta hacia la produccion de conocimientos, al
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desarrollo de habilidades y destrezas en sus distintas dimensiones, en
un marco de trabajo colectivo entre profesores y alumnos, guiado por
valores de participacion democrética consensuada, tolerancia, plurali-
dad, mutua confianza y responsabilidad.

Este cambio conceptual implica, también, una reprofesionalizacion
de los directivos de las escuelas y de su personal docente, en el con-
texto de nuevos conceptos pedagogicos y de desempefio profesional.
Nuevos conceptos que posibiliten el crecimiento y desarrollo de los
alumnos y alumnas a partir de sus inquietudes e intereses en el mar-
co de su propia cultura. Esto implica la valoracién de los nifios, nifias
y jOvenes en cuanto personas que piensan, sienten, expresan y comu-
nican. Creo que esta necesidad de valoracién desencadena una orien-
tacion muy distinta de la escuela que, hasta este momento, no se ha
logrado masivamente, ya que continta valorando mas la socializacion
o adaptacién social, y el dominio de algunos contenidos disciplina-
rios, que a los nifios, nifias y jovenes.

La cultura de la vida cotidiana de los nifios, nifias y jovenes esta
muy abastecida por el aporte de las nuevas tecnologias, éstas forman
parte de su vida diaria. Una nueva escuela necesita tener una capaci-
dad para tomar esa cultura y desarrollarla, sustentarla, sistematizarla,
producir una decantacion, utilizando también esas nuevas tecnologias.

Por ello, tal vez sea necesario concebir una escuela muy diferen-
te, asociada a la vida cotidiana que posibilite un crecimiento en ca-
lidad de vida, sentido mds propio del concepto de calidad de la edu-
cacion, superando las ideas de funcionalidad productiva que a veces
evoca la calidad de la educacion.

c. Nuevos roles al interior de la escuela

La dualidad ensenar-aprender ha sustentado el establecimiento de
los roles al interior de la escuela. Ensefianza entendida como trans-
mision y adaptacion; aprendizaje concebido como repeticion homo-
génea de pautas e informaciones. “Lo que se ensefia se aprende”.
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En este marco, la distribucion de los roles esta sustentada, ade-
mds, en una concepcion de autoridad absoluta, que legitima a sus
stibditos mediante los premios y calificaciones. Entra aqui, igualmen-
te, el tema de la disciplina como instrumento de adaptacién a un marco
social y cultural preestablecido.

Los nuevos roles se sustentan en otras concepciones. Existe una
tarea comun, de todos, asociada con la produccion y dominio de in-
formaciones y conocimientos sobre una realidad atractiva y cotidiana,
asi como con el desarrollo de habilidades y destrezas en una cultura
abierta y plural, con nuevos instrumentos que la producen y reprodu-
cen. Esta perspectiva supera el dualismo: unos ensefan y otros apren-
den; igualmente, se plantea en otro escenario social y cultural, con
una temporalidad que mira al presente y futuro, mas que sélo el pasado
reproducido. Utiliza otros mecanismos para la produccion y reproduc-
cion cultural, con nuevos instrumentos.

Esto dltimo es muy importante, porque supera en el campo de la
educacion, la idea y, a veces la préctica, que otorga a las nuevas tec-
nologias una excesiva importancia en si, perdiendo su dimensién ins-
trumental y, por tanto, como objeto de andlisis critico cultural.

78



PENSAMIENTO EDUCATIVO. Vol. 21 - 1997 Eugenio Rodriguez F.

Bibliografia

De Corte, Eric; Technology-supported Learning: Critical Analysis and
Future Perspectives, en: Revista Pensamiento Educativo vol. 15, 1994,
125-150.

Franco, Rolando; La educacién y el papel del Estado en los paradigmas
de la politica social de América Latinna, en: Revista Pensamiento
Educativo vol. 17, 1995, 49-82.

Fuenzalida, V.; Olivari, J.L.; Zenteno, L.; Benavente, M.C.; Verdugo,
P.; Osses, J.; 1993, Jovenes y television, CPU, Santiago.

Fuenzalida, Valerio; 1997, Television y cultura cotidiana. La influencia
social de la TV percibida desde la cultura cotidiana, CPU, Santiago.

———, 1986, Educacion para la comunicacion televisiva, CENECA, San-
tiago.

Habermas, Jiirgen, 1989, Teoria de la accion comunicativa: complementos
y estudios previos, Ed. REI, México.

————— , 1991, Escritos sobre moralidad y eticidad, Paid6s/ICE-UAB,
Barcelona.

Hermosilla, ML.E.; Hunneus, D.; Riveri, G.; 1993, Imagen de mujer: mujer
y medios de comunicacion, CENECA, Santiago.

Ratinoff, Luis; Reforma de la educacion: Instituciones y necesidades, en:
Revista Pensamiento Educativo vol. 17, 1995, 15-48.

79



