NOTA A LOS LECTORES

ando Jorge Amado publicé Gabriela, alrededor de 800 mil ejem-

§ lares fueron vendidos. Afios mis tarde, la version telenovelada de

A la Rede O Globo logrd una audiencia de 20 millones, solo en Brasil.
Cuando hace 6 afios Antonio Skiarmeta inicié su serie televisiva, El show de
los libros, en Television Nacional de Chile, pocos creyeron que tendria éxi-
to. Hoy, llega a millones de televidentes a través de grandes cadenas de la
TV global. Estos hechos demuestran que lo cultural es atractivo para las au-
diencias y... muy rentable, cuando se lo hace con calidad. Sin embargo, hay
factores de la actual sociedad de libre mercado que convierten estos hechos
en excepciones. Uno de ellos es, segiin Susana Velleggia, la depauperiza-
ci6bn de los organismos pablicos que ha generado dos modelos de gestion
cultural: el tradicional ("custodio de la alta cultura") y el de modernizacion
retrOgrada (donde "el especticulo es el centro de sus desvelos"), con sus
correspondientes tipos de periodismo cultural. Para que la "cultura" tenga
un espacio plural y adecuado, es preciso superar estas cohcepciones. Pero,
también, es preciso trascender ese periodismo, ubicado entre "la alta cultu-
ra" y "el especticulo”, y entender que no solo debe atender a las manifesta-
ciones de la cultura sino, también, segiin Manuel Calvo Hernando, producir
un discurso de ella, tratar periodisticamente los procesos culturales: tanto
los de la gran cultura, como los de la vida cotidiana. El Periodismo Cultu-
ral tiene futuro (incluso, réditos), pero hay que saber ganarlo.

Un diagnostico de la cobertura de temas de salud, realizado por 13 uni-
versidades latinoamericanas en sendos paises de la region, en 1997, estable-
cid que prevalecen mensajes sobre la incompetencia médica, el malestar
por los servicios de salud, tonos amenazantes y pesimistas (drogas y
SIDA)... La tonica general es la de un periodismo denuncista, de la enfer-
medad y la muerte, y no un periodismo de la salud. Sin embargo, hay
buenos augurios. Algunas universidades se estin preocupando cada vez
mds por la dupla comunicacién y salud. En las audiencias hay interés y de-
mandas crecientes por este tema para mejorar su calidad de vida. Los orga-
nismos internacionales destinan un mayor presupuesto, dentro de sus
proyectos de salud, a la comunicacién: la AID, en todos sus proyectos, y el
Banco Mundial, en el 80%. La empresa privada, y su "mercadotecnia social
y de causas", ha incrementado 10 veces su presupuesto para este tipo de
campanas, en una década. Al respecto, algunas experiencias, teorias y mo-
delos presentamos en este dossier. Esperamos que su socializacién potencie
ese interés y contribuya a oplimizar una prictica periodistica y comunica-
cional que mejore la calidad de vida de la poblacién, que no es lo mismo -
que solo prevenir su muerte. En definitiva, ir hacia una eficiente y frecuente
Comunicacion en salud. La preparacién de este dossier tuvo la valiosa
ayuda de Gloria Coe (OPS).

Mario Kaplin calific6 de "fermental" a la nueva seccion de Chasqui:
Contrapunto. Y, poco a poco, este buen augurio se va haciendo realidad,
gracias al "fermento" de la palabra y el pensamiento de algunos de nuestros
colaboradores: Javier Dario Restrepo complementa algunos aspectos sobre
ética, tema publicado en la Chasqui 61, y Eleazar Diaz Rangel "contrapun-
tea" criterios expuestos por Carlos Morales, sobre el nuevo periodismo, en
la Chasqui 62. Ojala este "fermento" se multiplique y diversifique.

Fernando Checa Montafar
Editor
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Juegos electrénicos:
un desafio a los valores
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Los juegos electronicos, como toda
expresion de nuestra sociedad
hipertecnologizada, presentan

problemas y retos. Problemas porque
la violencia interiorizada que
experimentan sus “adictos’,
especialmente niios y jovenes, puede
tener una influencia deletérea en su
Sormacion, ademads de otras
consecuencias negativas (mal uso del
tiempo libre, dinero malgastado,
ambientes nocivos, elc.). Y relos
porque la cultura de la imagen es un
hecho cada vez mds omnipresente e
insosiayable para los educadores que,
quiéranlo o no, deben adecuar y
renovar sus metodologias en funcion
de la creciente audiovisualidad

0s ‘juegos electrénicos”, o
“tilines”, brindan a nuestros
nifios y jévenes la posibili-
: dad de transformarse en ac-
- %\3 tores principales y hasta en

posible triunfadores, en un
combate imaginario, pero que ellos lo vi-
ven como auténtico y real. Tal vez sea es-
ta la principal razén de su éxito en nues-
tros adolescentes y jévenes.

GREGORIO |RIARTE O.M.l., boliviano. Sacerdote y
comunicador.
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La variedad de los juegos electréni-
cos es muy amplia, pero todos ellos guar-
dan algunas caracteristicas comunes, po-
sitvas y negativas.

La tensiOn sico-motriz

Los ‘juegos electronicos”, sin excep-
cion, tratan de crear en los usuarios la ilu-
sion del triunfo. Ya el hecho mismo de en-
frentarse a la maquina, en ese desigual y
audaz desafio, suscita en la conciencia
del joven o del adolescente un positivo

electronica que vivimos.

sentimiento de autoestima. Se ve a si
mismo como alguien que, con decisién y
rapidos reflejos, puede humillar a ese
monstruo moderno que es la maquina
que tiene enfrente. En una sociedad don-
de la presencia del nifio 0 del adolescen-
te significa muy poco, 0 nada, y enla que
se le trata, no pocas veces, con dureza,
es en el ambiente estridente de los video-
juegos donde se siente importante, con
capacidad de decisién propia y hasta con
opciones de triunfo.



Los “juegos electrénicos”, todos elfos,
exigen reacciones rapidas, movimientos
precisos y gran capacidad de atencién.
Tanto la tensién de los musculos y ner-
vios, como el poder de concentracién de
la mente, llegan a niveles muy altos. El
joven vive su desafio frente al aparato
electronico como algo totalmente real y
de suma importancia para su propia auto-
valoracion.

Los nervios del jugador permanecen
crispados y los veloces movimientos de
sus manos se mueven al ritmo de una
masica excitante, acompanados por los
gestos convulsivos de todo su cuerpo. La
mirada est4 fija en la pantalla y todo su
ser se siente inundado por el placer del
vértigo y de la emocidn.

Al terminar el juego, respira extenua-
do, como quien hubiera participado en
una desigual y agotadora batalla. Pero, si
ha logrado ia victoria sobre la maquina,
por méas fugaz y efimera que ella sea, se
siente compensado con creces, y da por
bien empleado todo el esfuerzo realizado
y hasta el pequefio capital invertido. El
puntaje es otro de los incentivos que va a
ayudar a mantener el interés y a fomen-
tar el espiritu de emulacion.

Violencia “vivida”, no solo
contemplada

Pero el condimento mas frecuente y
mas negativo en los “juegos electronicos”
es la alta dosis de violencia que en ellos
predomina. Es un tipo de violencia que
adquiere las formas mas extrafas e inve-
rosimiles. El objetivo es lograr que el
usuario, nifio o adulto, viva ese drama-
ficcién considerandose a si mismo como

protagonista de interminables desafios,
pugilatos y posibles victorias.

La de los “juegos electronicos”, no es
una violencia externa, como la que se
puede observar en el cine 0 en la televi-
sién. Por el contrario, es una violencia
plenamente interiorizada. Desde este
punto de vista, la violencia de los ‘juegos
electrénicos” resulta mucho mas nociva
para la formacion de los adolescentes, ya
que no solo es contemplada, sino tam-
bién “vivida".

La oferta de los “juegos electrénicos”
en cuanto a escenas violentas, es ampli-
sima. La pantalla se convierte, a cada
instante, en un verdadero campo de ba-
talla, sin tregua, ni descanso, ni perdon.
Aun los deportes méas populares, como el
fiitbol o el basquetbol, toman las caracte-
risticas de interminables peleas, donde el
juego se torna en un feroz pugilato y la
cancha se asemeja a un cuadrilatero o
ring de boxeo. La ficcién puede lograr
que los golpes mas mortiferos no hagan
ningun dano y, aun, que los muertos en el
combate resuciten, una y mil veces, para
seguir peleando sin descanso y sin moti-
vo algung.

Ni la sociedad, ni los gobiernos, ni los
padres de familia, ni el sistema educativo
han dado la importancia que se merece a
este grave problema, tan vinculado, por
otra parte, a la formacién en los valores y
a la educacion, en general.

Es evidente que, si esta clase de jue-
gos ejercen tanta atraccién para la nifez
y la juventud, sera porque responden a
una necesidad sicoldgica que en ellos ha
generado la post-modernidad en la que,
con sus valores y antivalores, vive nues-
tra sociedad. En estos juegos encuentran
nuestros jovenes la manera mas barata y
alucinante de distanciarse y evadirse de
los problemas cotidianos. Es un trasla-
darse al mundo de la fantasia. Por muy
poco dinero, se les ofrece la oportunidad
de huir de la monotonia de la vida. Basta
apretar unos botones para sentirse fuera
de una realidad que se les ha vuelto anti-
patica. Frente a la pantalla de la maqui-
na, el nifio y el adolescente viven la ilu-
sién de ser ellos mismos quienes man-
dan y deciden, no solo en sus propios
movimientos, sino incluso en el curso de
los acontecimientos.

Lamentablemente, los ‘juegos elec-
tronicos” estan tomando caracteristicas
de adicién para muchos de nuestros ni-
nos. Estos juegos colaboran, con una pe-

ligrosa eficacia, en la conformacion de la
sociedad agresiva que estamos creando.

No buscamos que se dictaminen le-
yes prohibitivas en contra de 10s “juegos
electrénicos”. Lo que nos parece urgente,
y hasta necesario, es que se os oriente,
al menos en parte, hacia una auténtica
formacién humanistica de nuestros ni-
fios. La diversién y el descanso son ne-
cesarios; igualmente es necesaria la for-
macion de la fantasia, det sistema sico-
motor, de los reflejos, de la imaginacion...
pero todo ello deberia estar relacionado
con la formacién de los valores. El desa-
rrollo de las tendencias agresivas del ni-
fio, en una sociedad en la que todo respi-
ra agresividad, se esta convirtiendo enun
problema, ya no solo- personal, sino so-
cial.

Auxiliar pedagogico

Los ‘juegos electronicos” podrian ser
un auxiliar magnifico en la labor educati-
va. Los nifios podrian aprender jugando y
jugar aprendiendo. Se deberian elaborar
programas electronicos, por pedagogos
competentes, en los que el suspenso y la
emocién del triunfo vayan de la mano con
el aprendizaje del curriculo escolar.

Los “juegos electrénicos”, tal y como
se los presenta en nuestro medio, son lo
mas contrario a la educacion civica, a la
formacion en los valores y a la préctica
de la verdadera convivencia ciudadana.

Nuestros nifios estan ya totaimente
inmersos en la cultura de la imagen, del
color, del movimiento, de lo grafico, de lo
cromatico, de (o experimental... Es nor-
mal que, cada vez, se les torne mas abu-
rrida la clase de mateméticas, de lengua-
je o de quimica... E! clasico verbalismo
profesoral, el antipatico dictado y los mé-
todos memoristicos y repetitivos, se es-
tan volviendo inaguantables para nues-
tros estudiantes. La nifez y la juventud
han cambiado no solo en sus gustos, si-
no también en sus formas de aprender.
Sin embargo, la metodologia escolar si-
gue encerrada en un antipedagégico y
pertinaz atraso.

Los videojuegos deberian constituir-
se en instrumentos valiosos, conjugando
los contenidos cientificos, necesarios y
practicos, con lo imaginativo y lo experi-
mental que tienen estos juegos. Lo esta
exigiendo la “cultura de la imagen” en la
que esté4 inmersa de lleno nuestra ninez
y nuestra juventud. @
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