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Ao transcender as fronteiras do ambito de trabalho e ingressar no plano doméstico, o
desenvolvimento da microinformatica provocou alteracfes nas rel agdes familiares.

Em alguns paises, como aArgentina, as criancas e os adolescentes foram, frequentemente,
0s primeiros membros do nucleo familiar ater contato com a tecnologia da informética.
Este fenémeno esta gerando mudancas nos papéis sociais desempenhados por cada gera-

Este trabalho analisa a factibilidade da hipdtese que propde a tecnologia da informética
como ativadora de uma transformac@o no meio familiar que levaria as criangas a ocupar
um lugar até agora reservado aos adultos: o de sustentadores do monopélio darazéo ins-

A metodol ogia aplicada se apdia na técnica de oposi¢éo de argumentos, valendo-se para
isto, de umarevisdo daliteratura especializada e de dados empiricos provenientes de fon-

tes secundérias de informag&o.

Al reducir los costos y tamafios de los
equipas de computacion, los alquimistas del
silicio encontraron la simiente adecuada para
diseminar la informatica por todos los terre-
nos. El aumento de la capacidad de almacena-
mientoy lavelocidad de procesamiento sirvie-
ron de fertilizantes para que las computadoras
comiencen a brotar en todos los &mbitos casi
con “naturalidad” . Lainformatizacion comenzo
a tornarse una necesidad imperativa, practi-
camente vislumbrada como unanecesidad pri-
mariaen lasramas industriales, comercialesy
académicas. La germinacion es regada por
slogans como “eficiencia’, “excelencia’ y
“modernizacion”.

Este proceso sdlo es posible cuando se
articula socialmente la legitimacion de la
informatica. En otras palabras, cuando las
sociedades se deciden a dar su bendicion
aprobatoria a esta nueva especie que luego de
experimentos y mutaciones consiguié surgir
robustay vita; cuandolosactores se predis-ponen
para abrirles las puertas de fabricas, empresas,
laboratorios y centros educativos. Se trata de un
proceso complejo y gradual. Primero va a
producirse, anivel del imaginario, unenlaceentre
16gica-racionalidad-eficaciay computadoras. E1
matrimonio multiplica la insercién cuantitativa
de la informatica pero su difusion permanece
ligada a una deter-minada funcionalidad. E1
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mercado de lainformética contintarestringido a
losqueyalausaban (cientificosy empresarios) y
alos que seinsertan en € ambito labora 0 estén
dentro y buscan una mayor cdificaciéon. Hasta
aqui € proceso de difusion no es radicamente
distinto del que siguieron otrasinnovaciones. Es
en este nivel donde se afirman algunos discursos
escépticos con respecto a la virtuad “Era de la
informatica’ acusando a un optimista catecismo
de los postindustriales de mistificar a la
tecnologia(l). Pero la informética no se ha
convertido alin en la semilla magica capaz de
inundar con sus brotes todos los campos del
mundo sin contar con la ayuda humana. E1
despliegue informatico es esencialmente un
despliegue humano, provocaefectosinespe-rados
pero es a la vez resultado de meticulosas
concepciones que tienen lugar en € cerebro de
los hombres, y de la consecusion de actividades
por elos planificadas.

A laluz de estos interesses mucho delo
inicialmente catalogado como “impacto” se
devela ahora como accién racionalmente
implementada, fruto de planificaciones con
arreglo a fines concretos, de esta manera, la
definicion tan frecuente de “impacto” social
resulta engafosa y encubridora de facetas
fundamentales del hecho social.

Sin embargo, otra suerte de modifica-
cionessedaenlasociedad, € verdaderoimpacto
no repercute en la estructura socia sino en la
percepcionindividua un cambio de coordenadas
en las formas de concebir la vida cotidiana.

Este punto de inflexion en la biografia
delainforméticapor el cual pasade unamarcha
hacia el crecimiento, a una marcha hacia el
achicamiento de sus prototipos, trae aparejado
consigo desplazamientos en el imaginario
social. Este imaginario no es del orden de la
ilusién sino que es € tgjido significante que
estructura la vida cotidiana de los actores
sociales; se producen entonces realidades
distintas(2).

En contraposicion alos planteos excép-
ticos, sostengo que vinculado a este “achica-
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miento” delas computadoras (seacomo causa,
sea como efecto del mismo), se genera un
agrandamiento de los nifios. Dicho en otros
términos: la informatica revierte signifi-
cativamente el protagonismo delainfancia
en el escenario social.

En la primera seccion intentaré dar
cuenta del proceso de reversa experimentado
en lafalsificacion de equipos (achicamiento de
las computadoras) buscando clarificar los
interesses que lo motivan. En la segunda parte
analizo la viabilidad de la segunda hipétesis
(el "agrandamiento” deloschicos) centradaen
el contexto de la vida cotidiana.

1. El “achicamiento” de las computadoras

Mientras la industria informética se
dedico exclusivamente a producir grandes
computadoras el costo unitario de un equipo
haciaimposible €l acceso alosambitos que no
estuvieran caracterizados por una hiperpro-
ductividad, quedaban restringidos a la
industria, la empresa y la alta ciencia (Big
Science); era casi milagroso que algun nifio o
un estudiante pudiera utilizar estas maguinas
en sus horas de ocio o para estudiar.

Elimpulsoinicia del desarrollo infor-
matico no se dirigia hacia el “achicamiento”
de las méaguinas sino en sentido contrario y €l
avance tecnoldgico no hacia mas que
consolidar esa tendencia. La producién
exclusiva de grandes computadoras era
consecuente con la division tradiciona de las
esferas de lo adulto y lo infantil. Solo la
implantacién de las microcomputadoras
permitié esta reversa generaciona gue gestd
un &mbito donde con mucha frecuencia los
chicostienem méas“ sabiduria’ quelosadultos.

En la década pasada la historia de las
computadoras encontré un punto de inflexion
desde el cual seredefinié toda su estrategiade
desarrollo. Se produce unareversaen el campo
informético: en lugar de fabricarse maguinas
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mayores se tendid a reducir los tamafios. La
inflexion implico también un giro de 180
grados en las politicas de propaganda y
comercializacion, hubo que crear un publicoy
ello demandabaun suministro conjunto de usos
culturalesy instrumental es.

Fueron dos adol escentes qui enes produ-
jeron, tanto a nivel prototipico como a escala
fabril, la primer microcomputadora y fueron
estudiantes sus primeros consumidores(3).
Ademas, losavances de laindustriano necesa-
riamente conllevan al achicamiento delascom-
putadoras, laconstruccién en escala de magui-
nas pequefias fue objeto de arduas luchas
culturalesy hastaideol 6gicas(4). Por lo tanto,
las microcomputadoras y luego las compu-
tadoras hogarefias nacen por y paralas nuevas
generaciones lacual iniciainmediatamente en
uso cultural juvenil. Paralelamente, nifios y
adol escentes se convierten en principal es con-
sumidoresdelas” Gadgeds’ y videojuegos con-
formando asi un nuevo segmento haciael que
se orientara laindustria el ectronica.

Asi, lascomputadorasingresan alaesfera
infantil delamano deloludico, recién untiempo
después comfienzan a ser pessadas sus
posibilidadeseducativasen laescud aprimaria(s).

En los paises centraes, y especidmente
en los mayores productores de este tipo de
tecnologia, seimplementaunaacci on com-binada
para incentivas la demanda de la poblacion de
cortaedad. Por unladolosproyec-tosindustriales
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para el abaratamiento y gestién de nuevos
productos informaticos creando usos
instrumentales especificos para la infancia. Por
el otro se Gasifica la emision de modelos
culturales de apropiacion de estos productos. Es
decir, a la vez que se recrean versiones del
waman, el compact-disk, los relojes con juegos
electronicos, 10s videojuegos portétiles, etc.; se
generan arquetipos infanto-juveniles
inevitablemente ligados a estos aparatos
electronicos.

Lamayoriadelos educadores que ense-
flan programacién a los nifos se enfrentara
con un dificil problema: los nifios no quieren
traba-jar sino jugar com las computadoras, no
asocian la maquina con un instrumento de
aprendizaje y produccidon sino con un
ambiente ludico. Esto envuelve un doble
aspecto: por un lado padres y docentes
admiten que los nifos tienen un gran
entusiasmo por las computadoras; por €l otro,
a menudo se dispersa y fantasean juegos en
lugar de concentrarse en sus gjercicios.

¢Donde esta la paradoja en este hecho?
No lahay; essimplementeindicador o resultado
de todo un aparato cultural que incentiva el
contacto entre chicos e informatica pero
promoviendo un uso insté umental particular
y no cualquier uso.

El seguiente cuadro sintetiza una
conocida caracterizacion del desarrollo de la
informatica como fendémeno social (6):

~ — Investigaciones sobre informatica
Etapa Afio - Lugares Aplicaciones . :
gue se comienza a incor porar
1 1945 centros cientificos | Big Science posibilidades de la computadora como
de los paises herramienta de desarrollo de una teoria
centrales informatica
2 1955 grandes empresas | Técnicas de smanagement Tendientes al aumento de la
productividad empresarial
3 1978 se extiende a paises| planificacion, administracion comienza a incorporar-se la problemética
subdesarrollados publicay medios de cornunicacion social de lainformética
4 1975 universal précticamente en todo los ambitos se incorporan multiples perspectivas,
entre |los que se destaca el educativo | entre ellas la méas importante es el
desarrollo de lainteligencia artificial
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El “agrandamiento” delos chicos
Mundo adulto y mundo mfantil

Siempre ha existido una clara
diferencia-cion entre el mundo adulto y el
mundo infantil constituyéndose patrimonios
exclusivos paracadauno deellos. El primero
se hadistinguido del segundo, otras cosas, por
tener el monopo-lio de la produccion y del
pensamiento |6gico al cual se lo entendia
como consecuencia de un proceso
acumulativo experencial. Los adultos son
representados como quienes detenta larazén
y mas que en virtud del conocimiento |6gico
de las formas de explicacion; por la propia
riqueza de la expe rienciavivida. Por diablos
pero mucho mas por viejos.

En contrapartida, el mundo infantil es
representado como exclusivamenteludicoy de
aprendizaje. Un aprendizaje que generalmente
sigue una imitacién del mundo adulto el cual
se transforma em arquetipico. Es asi un
isomorfismo del estilo de raciocinio del adulto
“cuando seas grandes vas a entender”.

Obviamente existen mdltiples lazos
entre ambos mundos, entre ellos, principal-
mente los afectivos que son bidireccionales.
Por otro lado, estavia de laimitacion es sdlo
unidireccional, nuncaexistié un modelo en el
cual los grandes imitaran a los chicos; otro
lazo unidireccional lo refleja el hecho de que
en Occidente la infancia constituye un
significa-tivo mercade de consumo para las
empresas.

Sabiduria, capacidad y experiencia
fueron siempre atributos asociados ala vejez.
En la antigledad cléasica se otorgaba a la
“Gerusid’ lafacultad de administrar lajusticia
en virtud de su sabiduria, que no es otra cosa
que su experiencia acumulada, su curriculum
de ciudadania. Esto no es una particularidad
de la historia griega, €l consgjo de ancianos
fue una institucion frecuente entre las
civilizaciones antiguas. Esta concepciéon no
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guedade lado en lamodernidad politica. Entre
los argumentos que justifican la igualdad
natural entre los hombres, Thomas Hobbes
postulaalasabiduriacomo un don al quetodos
pueden acceder por que no se trata méas que de
la prudencia que conlleva la experiencia.

L os tiempos democréticos expendieron
la base igualitaria de los pueblos, pero sin
embargo ciertas jerarquias son mantenidas,
entre ellas la asociacion cultural que se
establece entre la edad de una persona 'y los
roles que desempefia. A los viejos les
corresponde la “sabiduria’ a los adultos la
“madurez”, la“responsabilidad”, €l “trabajo”,
etc.; los nifios se desempefian en particular en
dos ambitos que les son caracteristicos. Por un
lado, toda la sociedad reconoce a la infancia
su capacidad para desenvolver actividades
ladinas, en lacual los adultos pueden emularlos
pero jamas igualarlos. Los nifios conservan el
bastién de lo lGdico, son quienes més juegan y
quienes tienen mayor capacidad para hacerlo.
Un segundo aspecto es su carater de “edu-
candos’ el cual no abandonan hasta ser adultos
(transformacién que se concreta a distintas
edades para cada sector socioeconomico). La
“educacion formal” cumple la funcién de
establecer un puente entre el mundo adulto y
el infantil, establece un flujo circulatorio por
el cual tropas infantiles pasan a formar parte
de las huestes adultas.

La vinculacién entre el avance que las
nuevas generaciones estan practicando en la
escena social y el desarrollo de las com-
putadoras involucra ambos sentidos. Unas ve-
ceseslorea quien seanticipaaloimaginario
y otrosloimaginario quien seantecipaaloreal.
Cabe, por tanto, la possibilidad de que ambos
no coincidan, de un desfasgje entre el uso
cultural y el instrumental. Cabe entonees pre-
guntarnos: ?Se ha consolidado ya un uso
instrumental de la computadora propio de las
nuevas generaciones? y, a la vez ?se ha
consolidado un uso cultural delacomputadora
propio de |as nuevas generaciones?

— 22—



Refere-se ao Art. de mesmo nome, 11(2), 23-35, 1992

El mito dela obsolescencia de la
computadora

El caso en que el uso instrumental
precedea cultural implicalanecesidad de una
transformacion en las modalidades tradicio-
nales, una adaptacion; el guste a una nueva
forma operativa, nueva forma de produccién,
de comercializacion, de investigacion, de
planificacién, de educacion, etc.; segun el
ambito de que se trate. Cuando aparecen
conductas que obstaculizan dicha adaptacion,
actitudes reticentes a la incorporacion de este
nuevo uso, hablamos de “resistencia al
cambio”.

En la actual fase que atraviesa el
capitalismo, las industrias necesitan no sola
optimizar la relacion precio-producto sino
también intensificar la inovacion. La diver-
sificacion de la produccion y el permanente
surgimiento de nuevos modelos se ha trans-
formado en un requisito para poder competir.
Lainforméticano marcaunaexcepcion de esta
regla, y las grandes corporaciones de la
electronicainvierten porciones cadavez mayo-
res de sus presupuestos a la obtencion de la
“Ultimapalabra’ en cadaunadesuslineas. Asi,
los dispositivos informéticos corren en su pre-
sentacion en sociedad |a misma suerte que los
caballos de carrera; cuando recién surgen son
lamayor develaciony prometen marcar un hito,
son las mas veloces y 1os de mayor potencia,
pero al poco tiempo aparece un competidor méas
joven gue le desplaza con la misma facilidad
con que élen su tiempo elimind a los deméas
rivales. Computadoras y grandes campeones
del turf tienen una vida “(til” cada vez mas
breve. No es que se tornen inservibles, puesto
que contintdan desempefiando las mismas
actividades que €l primer diay con lamisma
eficacia, simplemente han perdido el status de
“novedad”.

Nadaes mas moderno cuando surgey a
poco tiempo tan “ obsoleto” como una compu-
tadora. El publico, potenciamente usuario de
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los dispositivos informéticos celebra el rito
funerario por e cual se declara enterrada una
tecnologia informatica inmediatamente que
surge otra nueva. Pero la efimera vida de las
computadoras no es unafatalidad natural sino
el producto de una meticulosamente planeada
politica de produccién-comercializacion en-
gendrada por las corporaciones de la infor-
mética. Son las mismas compafiias que las
fabrican quienes* sacrifican” asu potro favori-
to para abrir paso a otro recién nacido en sus
|aboratorios. Los productores sustentan y ali-
mentan ciertos mitos y formas de apropiacion
cultural por que estosles permiten mantenerse
en el mercado.

Esta dinamica es ocultada detras del
concepto de “impacto social de latecnologia”’
gue alude al sindrome de Frankstein donde una
calamidad hace derivar en perversas conse-
cuencias alas nobles intenciones de un cienti-
fico. Esto significaque algunos usos culturales
y por ende, algunas transformaciones sociales
no son simples accidentesimprevistos despren-
didosdelas aplicacionesinstrumentalesde las
nuevas tecnologias sino méas bien sus con-
secuencias directas y planificadas.

Losdistintos usosy las distintas
generaciones de usuarios

No obstante, el surgimiento de nuevos
usosinstrumental es estdasociado a incremento
de la informacion que circula referida a la
informatica. Es decir, la aparicién de una
innovacion tecnol 6gica despliega un abanico
deinformaciones que comienzan acircular por
diversas vias, enriqueciéndose, tergiversan-
dose. De hecho la informatica y sus aplica-
cionesesunadelas preocupaciones del hombre
que vive los finales del siglo XX, cada vez
ocupa mas lugar en las paginas de las
publicaciones periédicas de tipo informativo
y divulgativo y hace algln tiempo queyase ha
consagrado como la vedette de la ciencia-
ficién. La aparicion de nuevos usos instru-
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mentales multiplica las imagenes sobre los
mismos localizadas en el imaginario social.
Una aplicacién puede motivar tanto iméagenes
reales como miticasy combinaciones de ambas.
Como lo sefiala Sherry Turkle, no es necesario
que los ingenieros logren construir compu-
tadoras capaces de pensar como seres humanos
paraque |os hombres comiencen aactuar como
si las computadoras pensaran igual a ellos(7).

L os actores sociales son bombardeados
por un torbellino de iméagenes que a menudo
los desborda, una superinformacion que les
confunde impidiéndoles discriminar lo real de
lo fantastico, estas imagenes tanto miticas
como veracescirculan atal velocidad queresul-
tadificil familiarzarce con ellas. El adulto que
necesita separar |o verdadero de lo falso, 1o
viable de lo inviable, vive esta situacion con
mayor ansiedad gue los nifios quienes estan
habituados a convivir con lo fantastico. Lain-
formaticadesplazaalamagiade mundoinfan-
til transformando un horizonte deilusionesen
otro de realidades 0 a menos de posibilidades
futuras. El ventrilocuo que hacfa hablar a su
mufieco eraunasimpleilusion que Maravillaba
a los nifios pero no lograba engafar a los
adultos, hoy aln resultadificil amuchos mayo-
res concebir maquinas que hablan, pero €l
hecho no constituye ninguna novedad paralos
nifios.

El horizonte de posibilidades que abre
la tecnologia informatica es presenciado con
asombro por |os adultos pero con familiaridad
por los nifios. En los centros donde se imparte
educacion en informatica se registran frecuen-
temente que | os adultos experimentan bloqueos
a intentar su primer relacionamiento con las
computadoras. Esto ha sido interpretado de
diversas maneras. “algunas personas sienten
que las computadoras examinan su capacidad
l6gica’, “setratadelaconsabidaresistenciaa
cambio”, “tienem miedo a apretar un boton
incorrecto y romper el aparato”, etc. Mas alla
de cua se alaexplicacion correcta, 10 signi-
ficatiavo del hecho reside en que setratade un
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sindrome exclusivo de los adultos; la mayoria
de los nifios no se sienten tensionados, ni
examinados ni experimentan ninguna
resistencia al acercarse por primeravez a una
computadora; por el contrario, ha llamado la
atencion de los docentes la velocidad con que
se familiarizan con €l teclado y los términos
informaticos.

En sintesis, los miembros del mundo
adulto setensionan, sienten temoresy ansiedad
al relacionarse con la informaética, esta se
conformadel ante de ellos como una espada de
Damocles capaz de volverse en contra de su
portador. En contraposicion, el mundo infantil
larecibe en unaactitud optimistay descentrada,
se trata simplemente de otro juguete més.

Nuevas gener aciones, nuevas tecnologias

En contraposicion a este legado mile-
nario examinamos aqui la posibilidad de que
la computacion sea sostén y medidadora de
relationes sociales que revierten el prota-
gonismo de lainfancia en el escenario social.

Vidumbradacomo lamaximaexpresion
delacienciay la sabiduria aplicada, la infor-
matica es la tecnologia productiva por exce-
lencia y sin embargo se devela como una
tecnologia joven y como una tecnologia para
jovenes. En el imaginario social laeficaciaque
puede alcanzar esteinstrumento esinversamen-
te proporcional alaedad de su usuario.

Seintroduce por vez primeraen el mun-
do infantil todo un proceso conformado por
instrumentos, por légicas, que son represen-
tadas como propias del mundo adulto. Esta
insercion esprimero simbdlicay précticamente
insignificativa, pero luego su desarrollo es
exponencial atal punto que los paises desar-
rollados|legan anombrar funcionariosde 13 a
15 afos en las secretarias de desarrollo
infotméatico(8). Esto implica que un chico
maneja con mayor o igual solvencia que el
adulto e mundo de lainformatica; y alavez
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se hace | egitimo poner asu alcance un juguete
gue todavia contintia siendo muy caro.

No obstante, no parece haber unarela-
cion tan lineal entre las précticas sociales que
tienen lugar en la familia 'y este hipotético
cambio en el imaginario social. Un estudio del
Departamento de Sociologia de la Educacién
delaUniversidad de Nueva York dirigido por
el profesor Joseph B. Giacquinta, altiva a
conclusiones contradictorias alahipétesis aqui
planteada. Se practico un seguimiento deveinte
grupos familiares que habitaban en zonas
rurales, suburbanasy urbanas en Nueva York,
Nueva Jersey y Connecticut, Y habian adqui-
rido computadoras hogarefias. A través de
entrevistas se examinaron las modificaciones
en las relaciones familiares. Entre las
conclusiones a las que arrivé el estudio, se
afirmé que las computadoras no alteran las
formas de organizacion familiar “las
computadoras actualmente sirven parareforzar
los modelos familiares’ (9).

Tal conclusién se plantea como una
evidenciaen contradelahipotesis en cuestion,
y mas alln, parece concordar con |os planteos
escépticos. Terminarian situando alas compu-
tadoras hogarefias en el status de un juguete,
uninstrumento musical queno alteralasformas
tipicas del mundo adulto y del mundo infantil.
Casos extremos de nifios y adolescentes que
se transforman en exitosos deportistas profe-
sionales o en talentos musicales no dejan de
ser mas que simples curiosidades a las que
ahora se sumarian los “hackers’. Lo canoso,
es el énfasis de este “nuevo deporte” y todala
produccion cultural que se difunde a escala
planetaria despertando la sospecha de que se
trata de algo mas que una moda pasajera. Es
decir, ademas de |o que algunos chicos hacen
con las computadoras, hay unfenémeno mucho
maés significadvo: o que uninmenso engranaje
cultural hace com lo que los chicos hacen con
las computadoras.

Es necesario observar esta conjuncién a
partir del doble aspecto del uso tecnol dgico:
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uso instrumental y uso cultural. La carac-
teristica particular de la computacién que la
resalta entre otras tecnologias es la forma en
que se multiplican esos usos. El crecimiento
exponencial de las aplicaciones concretas de
la méquina en los distintos ambitos conlleva
un equivalente en las formas de apropiacion
cultural, en las “concepciones’ de lo que las
computadoras hacen y lo que pueden llegar a
hacer. La magnitud de esos dos usosllevaala
computadoraaocupar un lugar privilegiado en
la reflexion humana. A veces es la aparicion
de una nueva utilidad de la informética, un
nuevo modelo de hardware o de software con
mayares capacidades especificas, un nuevo
robot, etc.; o gue provoca nuevas ideas sobre
lacomputacion Pero muchasveces|adiatonica
se dirige en sentido inverso, se conciben en €
imaginario usosinstrumental es que todaviano
son posibles de concretar, laficciony e mito
ganan espacio sobre la realidad.

“Jovenes + Computadoras = Futuro”

Consideraremos necesario indagar sobre
los mensgjes envuetos en estos envases cultu-
rales. ¢Setransmiten modelosarquetipicosdelas
computadoras? ¢Cual es la informacién real?
¢Qué predomina en los mensgjes y cuales son
los mitos que se masifican y consolidan através
delos medios de comunicacion? (Cualessonlos
clisses 0 smog legadores delaecuacion: “ nuevas
generaciones + nuevas tecnologias = Uro?

Esto supone analizar un verdadero
“impacto” de latecnologia no sobre la produ-
cién, no sobre la economia, no sobre las rela-
ciones institucionales, pero si en un terreno
social, en € delavidacotidiana. Por tal motivo
quizas permanece mas ajeno al andlisis
sociolégico, sin embargo se introduce en el
sentido comUn, que a menudo funciona como
el mas sintomatico registro de una mutacion
social. Frases estereotipadas y clisses como
“los chicosde ahorason distintos’ vienen cada
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diamés répidos’, “son terribles’, etc, con sus
connotaciones valorativas tanto reprobatorias
COmO consecuentes, expresan la percepcion
popular de un cambio enlosroles, enlaestruc-
tura jerarquica de aquello que en tantos
discursos es caracterizado como “la célula de
la sociedad”.

No afirmemos aqui que sealacomputa
dora causante directa de esta modificacion en
las relaciones intergeneracionales; probable-
mente sean |os otros medios de informacion y
en especia la TV., quienes mayor responsa-
bilidad tengan en la gestion de las condiciones
que posibilitan este cambio de actitudes.

Empero es lairrupcion de la computa-
dora en la escena social, que en la Argentina
no se dahastainiciadalapresente década, quien
aporta las condiciones para la consolidacion
de este cambio deroles.

La flexibilidad de la maquina, esto es,
la multiplicidad de sus usos instrumentales
posibles, ‘ permite que frente a una computa-
dora, con la premisa de hacer un determinado
programa, dos individuos de diferente per-
sonalidad seguiran caminosdistintos prallegar
al mismo resultado(10). De la misma manera,
aungue no setrate de programadores, cadauno
aplicalacomputadorade acuerdo a sus gustos,
alo que considera sus prioridades; en sintesis,
asu escalade valoresy su personalidad. Estas
condiciones particulares, que solo retne la
computadora, permiten que los nifios no com-
pitan conlo que podriallamarse e “uso adulto”
delainformatica. Por €llo, a sentarse por vez
primera frente a estas maguinas la abordan
desde su condicion de nifos, desde el mundo
infantil, reemplazando lapremisadela€ficacia
y laproducién por lo del juego y la diversion.

El acercamiento entre el mundo infantil
y la tecnologia se torna alianza cobrando su
mayor legitimidad en el momento en que la
computadora se incorpora a la educacion. En
efecto, si bien en su génesis lainformética no
se aplicaba en la educacion de nifios y adoles-
centes sino en la formacion de cuadros
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superiores;, como efecto de esa articulacion
entre uso cultural e instrumental que hemos
analizado se inverti6 la relacion original. Al
parecer hoy se consideraun desperdicio utilizar
las computadoras para la formacion de pro-
fesionalespero una“aobligacion” paralosalum-
nos del nivel primario y secundario.

Sobre €l total de equipos utilizados con
fines educativos e 79% se aplica en €l nivel
basico y medio (42,07% en primario, 36,86%
en secundario) en tanto que solo el 9,28% se
utiliza en la ensefianza universitaria(11).

Datos como estos nos sugieren que no
sblo se ha gestado un uso cultural de lainfor-
matica para el mundo infantil sino queesala
vez el maslegitimo. Todo pareceriaindicar que
las nuevas generaciones estan provistas de
usos, de aplicaciones de las computadoras, que
les son propias, que les son caracteristicas y,
de hecho, la programacién en los lenguajes
BASICy LOGO hasido préacticamente mono-
polizado por losjévenesy nifios. Sin embargo,
€l panoramano estan sencillo, ninguno de estos
lenguajes mantiene una hegemonia entre €l
publico infanto-juvenil. Mas aln, se despliega
unaguerra paradigmati caentre quienes apoyan
laensefianza de la programacion de uno y otro
lengugje. Guerra que arroja muchas frustacio-
nesy deja cientos de heridos. Hay un debate
permanente sobre las aplicaciones que deve
dérsele a la informaética para los nifios, desde
la ensefianza de programacion en cualquiera
desuslengugjes hastalaaplicacién de software
pedagdgico. El 78% de las escuel as de Capital
Federal que compraron computadoras para la
ensefianza primaria no saben como utilizarlas.

Padres y educadores adscribieron a los
arquetipos de uso cultural difundidos por
diversos medios, aceptaron el imperativo:
“computadoraparaloschicosya’; pero alin no
saben como deben ser usadas esas com-
putadoras. Esta brecha entre el uso cultural y
el uso instrumental no es en general problema
gue concierna alos mismos chicos puesto que
lamayor parte de sus expectativas esta puesta
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en |os juegos que ofrece la computadora. Pese
a todo un arquetipo cultural en el que se
transgreden los limites propios del mundo
adulto y del mundo infantil, las computadoras
no han provisto todavia un uso instrumental
capaz de funcionar como sostén de relaciones
sociales opuestas a los patrones tradicionales
de relacionamiento familiar

Sin embargo, no estamos aldn en
condiciones de rechazar la hip6tesis inicial.
Por un lado, nada impide que ingenieros y

NOTAS

1. ROSZACK, Teodore. O Culto da Infor-
macao. Ed. Brasiliense. Rio de Janeiro,
1988.

2. VERAN, Eliseo. “Relato Televisivo e
Imaginario Social”. Lenguajesn® 4, mayo
de 1980. Bs. As. p. 33.

3. Alosdiecinueve afios de edad Steven Jobs
y Stephen Wozniak, montaron el primer
modelo de microordenador en el garage
de lafamilia Jobs, em 1977: “Al cabo de
varios meses|osdos socios dispusieron de
una peguefia reserva de ordenadores que
vendieron rapidamente a sus amigos”.
MEY ERS, William. Los Creadores de
Imagen. Sudamericana-Planeta. Bs. As.
1986, p. 182.

4. Ver. LUSATO, Bruno. El desafio
informatico. Planeta, Barcelona, 1982.

5. Existen algunostrabajos que caracterizan
el processo historico de la incorporacion
social delainforméticaen el contexto edu-
cativo. Véase: SCHMUCLER, Héctor. “La

Rev. Bras. Cresc. Des. Hum. S. Paulo, 11(1), 1992

Hackers gesten, quizas en cuestion de
minutos, nuevas aplicaciones de las
computadoras que en manos de las nuevas
generaciones puedan correr definitivamente
las fronteras del mundo adulto y del mundo
infantil. Por otro, tampouco tenemos garantia
de que las practicas instrumental es concretas
Sean un requisito para la transformacion de
lasrelaciones sociales. Al finy al cabo, como
lo escuchamos todos los dias: “las compu-
tadoras todo lo pueden”.

educacion en la sociedad informatizada’,
en: La Era Teleinformatica. Gabriel
Rodriguez. Comp. Ed. Folios. Bs. As,,
1986, pp. 19/20.

6. MASUDA, Yongji. “Unanuevaeradere-
des de informacioén global: su impacto en
los paises en desarrollo” en: La Era
Teleinforrnética. Folios: ILET. Compila-
dor Gabriel Rodriguez, Bs. As., 1986, pp.
39-58.

7. TURKLE, Sherry. El Segundo Yo. Ed.
Galapago, Bs. As., 1986.

8. En Francia. Curille de Vignemont, a los
catorce afios de edad, fué nombrado
encargado de Mission en el gabinete de
herve de charette, ministro de la funcion
publicay del plan.

9. Ver: NATHAN, Jose. Micromyths.
Winston Press. Minneapolis, 1985, p.182.

10. TURKLE, op. cit.

11. Estos datos provienen de una encuesta
aplicada por la Subsecretaria de Informé-
ticay Desarrollo en agosto de 1987.

27—



