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El hastio del usuario tradicional, las nuevas redes sociales, la proximi-
dad del “nativo digital” a los nuevos medios y tecnologias y los nuevos
artefactos digitales daran como fruto una Next-Gen en la que lo pri-
mordial no sera la potencia de la maquina, sino cé6mo interactten los
usuarios con clla y con otros usuarios: la Next-gen dejara de ser nicho
de tecndlogos y se diluira en la vida cotidiana, mezclando comunica-
cién y diversiéon de una manera transparente para el usuario. Ademas
el aumento del nimero de usuarios provocara una ampliacion de
contenidos y las interacciones que lleven a cabo generaran ideas inno-
vadoras que permitiran ampliar atin mas las posibilidades de la Next-

Gen.

La creacion de contenidos estara al alcance de cualquier usuario y no
se limitaran a ser meros consumidores: acceder a un contenido gene-
rara nuevos contenidos que podran ser usados para generar nuevas
experiencias e interacciones entre los usuarios. La préxima genera-
cion empezo6 hace treinta afios, pero es ahora cuando vamos a apren-
der a usarla.

Introduccion

Also, the increase of users will cause a
widening of the contents and the
interactions that they will make will
generate more innovative ideas that
will expand even more the possibili-
ties of the Next-gen of users. The
creation of content will be within
reach of any user, and they will not be
mere consumers any more: the access
to any content will generate new
contents that could be used to
generate new experiences and
interactions between users. The next
Next-gen started forty years ago, but

is now when we are learning to use it.

La aparicion de los primeros circuitos inte-
grados comerciales permitio que los afios
setenta fueran testigos de los primeros
ordenadores “caseros” creados con los pri-
meros microchips que permitian una gran
flexibilidad de uso a un bajo coste. Los

primeros ordenadores dieron paso a las

divertidas. El éxito fue tal, que poco des-
, , .

pués saldrian al mercado las primeras con-

solas de videojuegos: ordenadores especifi-

camente creados para reproducir juegos en

un televisor normal que tuvieron tal éxito

que cimentaron los comienzos del ocio

electronico poniéndolo al alcance de todo

primeras maquinas recreativas y los prime- el mundo.

ros juegos de ordenador creados por estu-

diantes en méquinas pensadas para realizar

tareas mas serias y por lo tanto, menos
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Objetivos

1. Comprobar como el desarrollo tecnolo-
gico no se corresponde sino con mejoras
estilistico-formales que siguen sin afectar a

los contenidos.

2. Analizar como esta cambiando el usua-

rio tradicional del videojuego fruto de su

inclusion en la categoria de los denomina-

dos “nativos digitales”.

3. Mostrar como el videojuego es una 1til
herramienta de aprendizaje para el “nativo
digital”, y no tanto para el “inmigrante

di gital”.

Metodologia

Partimos de un método logico inductivo
intentando elevar a planteamientos genera-
les conclusiones extraidas del particular. Y

aunque la induccién no es completa, consi-

deramos que la muestra seleccionada per-
mite extraer conclusiones razonables res-

pecto de los objetivos manifestados.

1. La préxima Next-Gen

Gordon Moore, uno de los fundadores de la
empresa de microprocesadores Intel, ase-
vero en 1965 que aproximadamente cada
dos afos se duplicaria el nimero de transis-
tores en un circuito integrado, duplicando
su potencia. El primer procesador comer-
cializado por Intel tenia 2.300 transistores
y en la actualidad su nimero asciende a
2.000 millones. La potencia de calculo se
ha multiplicado casi por un millén en 40
anos, revolucionando el mundo de la tecno-
logia y abriendo la puerta a nuevas formas

de trabajar, aprender y crear.

En los afios 80 surgen los primeros ordena-
dores personales, que junto a las consolas se
aprovecharan de la ley de Moore y de mi-

crochips cada vez mas potentes y baratos

que permitirfan hacer las cosas mas rapido y
mas barato. A mediados de la década se

presenta el primer teléfono movil.

En los afios noventa se crea la World Wide
Web. Los ordenadores personales y las
consolas siguen evolucionando, haci¢éndose
cada vez mas rapidos. Los moviles comien-
zan su expansion. Los ordenadores portati-
les comienzan a proliferar y aumenta su
capacidad, haciéndose similar a la de un
ordenador de sobremesa. A mediados de la
década la mensajerfa instantanca llega a
todos los ordenadores y a finales de la

década nace Google.

En la década que inicia el afio 2000, inter-

net se democratiza y se hace movil, llegan-
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do a cualquier sitio con una sencilla co-
nexion. El ordenador sale de casa, se hace
portatil y permite conectarse desde cual-
quier lugar. Los moviles, el Ipod y las con-
solas portatiles efectiian capacidades mul-
timedia que solo podia ejecutar un ordena-
dor de sobremesa. Los blogs se ponen de
moda. La web evoluciona a la version 2.0.
Las redes sociales aparecen y triunfan,
dejando obsoletos los blogs, que se quedan
pequefios ante las posibilidades de los nue-
vos espacios que marginan la palabra escri-
ta y la sustituyen por fotos y videos. El
Cloud Computing hace su aparicion y los

contenidos se convierten en estrellas.

En 2010, la tecnologia habra superado con
creces a la disponible en los ahos setenta,
pero los verdaderos protagonistas seran los
denominados “nativos digitales”, y lo haran
principalmente gracias a los efectos de la
Ley de Moore, que durante cuarenta anos
ha posibilitado maquinas cada vez mas po-
tentes y pequeﬁas ya los contenidos gene-

rados para esas maquinas.

;Y qué contenidos han influido mas en la
generacion de los nativos digitales? Proba-

blemente los videojuegos.

Desde su nacimiento en la década de los
setenta hasta la actualidad, jugar ha sido la
manera mas facil de acercarse al mundo
Raph  Koster

(2005:13), las personas son maquinas exce-

digital. Como senala

lentes para encontrar pautas, y los video-

juegos son una de las formas mas divertidas

de aprender a encontrar pautas y utilizarlas
para lograr un fin. El tnico inconveniente
es que la mayoria de los videojuegos crea-
dos desde los anos setenta reproducen un
esquema similar, en el cual lo mas impor-
tante es ganar siguiendo las reglas estableci-
das por el juego, lo cual no es malo en
absoluto, pero la Ley de Moore ha hecho
que dicho esquema se reproduzca durante
treinta anos, pero rnejorando espectacu-
larmente la manera de hacerlo. La carrera
tecnologica hace que los graficos puedan ser
cada vez mas espectaculares, los efectos de
fisica mas realistas y los personajes mas
creibles visualmente, pero la tecnologia es
incapaz de generar nuevos contenidos y el
mercado no los quiere por su insuficiente

rentabilidad.

Pero eso esta cambiando, porque los juga-
dores de toda la vida han crecido y algunos
buscan nuevas experiencias, mientras que
los nuevos jugadores, que juegan a los mis-
mos juegos de siempre pero inflados con
mas colores y mas efectos, también buscan
cosas nuevas. El mercado de “ugadores
hardcore” al que actualmente esta dirigida
la demanda se esta diversificando para llegar
a un gran nimero de posibles jugadores que
no encuentran un juego adecuado a sus
intereses. El “Mass Market” estd ansioso de
juegos diferentes en un mercado saturado
de remakes y copias de juegos gloriosos,
pero dirigidos a un publico demasiado es-

pecifico.
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2. La next-gen y la Educacién

En 2001 Lorenzo Vilches publicaba un
texto titulado “La migracion digital” en el
que reflexionaba sobre los cambios sociales
que experimentan los usuarios de las tecno-
logias debido a un proceso de “migracion”
hacia un universo altamente tecnificado en
el entorno de una nueva economia creada
por las tecnologias del conocimiento: la
division no era ya geografica sino en clave
de informacion. Una de las mas interesan-
tes migraciones era la que se producia en lo
que el autor denominé “las nueva formas
narrativas” asociada no necesariamente a la
mejora de contenidos, como hemos anali-
zado lineas mas arriba, sino mas bien a las
tecnologias de la imagen, esenciales para la
formacion de la percepcion y la compren-
sion de la realidad. En este sentido, la nue-
va educacion gracias a las aplicaciones in-
formaticas supone una ruptura epistemol6-
gica esencial en tanto que no es la realidad
sino los juegos de ordenador los que procu-
ran aprendizaje; Prensky (2001:4). Apren-
dizajes, habilidades, destrezas..., lo cierto
es que los videojuegos suministran entor-
nos de inmersion con informaciones densas
y complejas que el usuario debe procesar
en paralelo y adoptar la capacidad de tomar
decisiones de manera simultanea. En este
contexto, la discusion en torno a la deca-
dencia cultural en la educacion y la conse-
cuente pérdida de los valores humanistas

debido al uso de tecnologl'as frias y mercan-

tilistas, no solo mantiene su vigencia sino
que hace distinguir entre el inmigrante
digital y el nativo digital. La digitalizacion
de la cultura permite ya hablar de una
generacion que ha crecido entre nuevas
tecnologias —videojuegos, correo electro-
nico, internet- y la cuestion epistemologica
se asienta, precisamente, en que los nativos
digitales no son ya los sujetos para los que
se diseno el sistema educativo vigente du-
rante afos sino aquellos que desarrollan
ante el ordenador determinadas habilidades
..’redescubrimos las posibilidades del
ordenador como herramienta privilegiada
que permite la capacidad interactiva y la
posibilidad de repetir una misma secuencia
las veces que sea necesario para afianzar el
aprendizaje” Landrobe en Rosel (2008).

Surge asi una nueva manera de enfrentarse
a lo cotidiano: el nativo digital es multime-
dia, prefiere el universo grafico al textual,
la hipertextualidad a la linealidad, aprenden
en red y de la red, actuando ésta como
elemento vertebrador de la socializacion,
dominan los medios de produccion digital
y, sobre todo, entienden el mundo como

terreno de juego.
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De “The Monkey Wrench Conspira-
cy” a “Spore”

Un ejemplo de estos aspectos fue el juego
disefiado por Mark Prensky -a peticion de
un cuerpo de docentes ingenieros que
habian creado un nuevo software -
de CAD, “The Monkey Wrench
Conspiracy” que convertia el
aprendizaje del programa en un
(video)juego. Con una interfaz
con multiples opciones de inter-

accion, el estudiante/jugador se

I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
:
convertfa en un agente secreto :
intergalactico que tenia que salvar :
una estacion espacial creando :
piezas con el programa de CAD |
que se usaban en el juego para :
completar la historia. Hasta ahi no :
hay nada nuevo respecto de otros !
juegos, la novedad estaba en el
modo de hacerlo: construir herramientas y
piezas, reparar armas. .. Cuando el juego es
puesto en practica, es necesario advertir al
grupo de docentes de la necesidad de pro-
poner nuevos principios de aprendizaje,
esto es, sustituir modelos tradicionales para
adaptarse a los nuevos estilos de aprendiza-
je de los alumnos. O, dicho de otro modo,
el reto que plantea la Next-Gen al inmi-
grante digital se articula en dos frentes: por
un lado, tiene que aprender cosas nuevas y,
por otro, tiene que ensenhar las cosas viejas

de Una nueva manera.

En la actualidad podemos encontrar video-
juegos que sin ser explicitamente “educati-

”» . . .
vos” pueden ser muy instructivos a nivel

general sobre diversos temas. El altimo
trabajo del disenador Will Wright, (crea-
dor del videojuego “Los Sims”, al cual

denomina juguete digital en vez de juego),

es un videojuego llamado “Spore”, que

permite al jugador evolucionar una simple
célula en una civilizacion que pueda con-

quistar el universo.

Todavia queda mucho camino que recorrer
al llamado software educativo. Se centran
en los contenidos, olvidandose del aspecto
ladico que en realidad atrae a los nativos
digitales, con lo cual pierden su potencial al

poco tiempo de ser jugados.

Juegos como “Fable” y “Fable II”, de Peter
Molineaux, exploran hasta donde es capaz
de llegar un jugador con su personaje,
haciendo que en el juego toda accion tenga
su consecuencia en la apariencia del avatar
que se utiliza. Las acciones buenas daran un

aspecto angelical al personaje, y sera queri-
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do y admirado por los personajes que

blan el mundo digital del juego, mientras
que las malas acciones dotaran al personaje
de cuernos y ojos encendidos, llevando el
terror adonde quiera que vaya. Con ello se
consigue que el jugador elija sus acciones
dependiendo del resultado que desea, en-

sefiandole que todo tiene un precio.

La calidad final de estos productos es
altisima y como es a la que estan acos-
tumbrados los nativos digitales, cual-
quier software educativo tiene el liston
muy alto si quiere competir con ellos
intentando acercar nuevos conocimien-
tos a las nuevas generaciones de nati-

VOsS.

Los videojuegos que vienen también
hacen hincapié¢ en el contenido genera-
do por los usuarios. “Little Big Planet”
es un juego en el cual su facilidad para
editar y crear nuevos niveles es su carta
de presentacion mas innovadora, si
dejamos a un lado su innovador aspecto
visual. Su apartado multijugador le otorga
el componente social tan demandado por
los nativos digitales, y aunque su contenido
no sobresale por ser educativo, profundiza
en la necesidad de colaborar para conseguir
los mejores resultados, sin necesidad de
ninguna charla ni de ninguna parrafada
¢tica, gracias a una acertada y simple meca-

nica de juego.

3. Conclusiones

En la actualidad lo importante no es la
tecnologia y lo que pueda hacer, sino los
usuarios y lo que pueden hacer con la tec-
nologia disponible. Facebook, una de las
primeras aplicaciones creadas por un nativo
digital, Google, Microsoft o los videojuegos
apuntan hacia un mismo futuro: contenidos
generados por empresas puestos a disposi-

cion del publico para que los usen y gene-

ren ellos mismos nuevos contenidos desde

cualquier lugar.

La proxima Next-Gen no seguira la Ley de
Moore para duplicar fisicamente la potencia
de las maquinas en una insistencia tecnolo-
gica mas, sino que implicara a los usuarios y
su manera de relacionarse con la tecnologia

disponible para generar nuevos contenidos,
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adaptados a sus necesidades y a sus inquie-
tudes, eso si, utilizando toda la potencia a
su disposicion.

El cors¢ de los contenidos creados por
inmigrantes digitales se diluira con la im-
plantacion de nuevas ideas, creadas por

nativos digitales con herramientas disefiadas

por nativos digitales que aprenderan y utili-
zaran desde ya mismo los proximos nativos
digitales. Nos dirigimos hacia una proxima
Next-Gen que gracias a su manera de pen-
sar puede cambiar de nuevo la manera en la
que aprendemos las cosas, dando una nueva

dimension a la Ley de Moore.
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