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LUDICA LUCIDEZ

La extension de los videojuegos a la ensefianzateeb la medicina ha ido
cambiando la horrenda consideracion que han sufdda mala calificacion que le
atribuyeron tanto los intelectuales (maduros, m@édmente) como los padres (e
familia, quienes necesitaron probar directamentea pejar de satanizar estos
artilugios que veian ensimismar a sus hijos. Usa e ha descubierto: el videojuego5
proporciona un entretenimiento que, alienacioneartep conduce a mejorar las
neuronas y quién sabe si a mejorar también la éanpéds conocimientos.

Algo, en definitiva, parece claro: a diferencial@enaldita television, que ha
necesitado medio siglo para ser aceptada como celeste medio de saber y de
estimulo para la conciencia humanitaria, los videgps han ganado gran favor |eri0
poco mas de una década. A la television sigue Haogela "caja tonta”, pero los
videojuegos se han legitimado pronto ante ninoduftes.

La media del usuario espafol supera los 33 afies £E UU, los 40. Seg(n
la Asociacion de Software de Entretenimiento estagtense, el mayor grupo de
jugadores se encuentra entre los 28 y 49 afios (#9%tal) seguido por los mayorgsl5
de 50 (26%) y los menores de 18 (25%). Los deed@it ya unos 13 afios jugando

¢Juego para nifios? Claro que no. Los videojuegomymven modas,
fomentan guiones, facilitan simulaciones mercastilgoliticas o familiares, pero
ademas liberan al cine o a la television de viégamas de relato. Asi como |a
fotografia liber6 a la pintura de la representaciéh videojuego promueve la 20
experimentacion en otras expresiones audiovisudeso solo se trata de esto.
Incontables escuelas cargan ya en las consolasaprag para la ensefianza de la
historia, la geografia, la biologia, las matemé&ti¢a cristalografia o los idiomas.

¢Aprender jugando? Los fanaticos de la llustragiéno ideologia no aceptan
el aprendizaje sin sacrificio ("la letra con sangnéra™) como tampoco el trabajo $in25
dolor. Pero ahora no es asi: los asuntodgaalisciplinas)jue se aprenden con gusto
permanecen, y con disgusto se olvidan.

A Debussy le preguntaban sus admiradores a quésresgl atenia para
componer musica y su respuesta &xéon plaisir’. La union de placer y creacion, |lo
mismo que juego Yy aprendizaje, se tuvo por unalfdad en tiempos de la moral del30
ahorro, la abnegacion y el sacrificio, pero enutdiuca de consumo nada ha sido mas
natural que esta ecuaciéon. Ya Keynes, anticonveatiohedonista, impulso el gasto
como el unico remedio derashy el consumo (orgiastico) como la fuerza de la
prosperidad. Es muy decadente aunar el dolor eol#uptividad, sea para compongr,
pintar, escribir o aprender algo. El orgdn de Withdreich vino a anunciar hace 35
medio siglo lo que actualmente es obviedad: eleplaejora la bondad del resultado,
el juego promueve la creatividad, la lucidez seaganrecupera con aquello mas
ladico.
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