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  Julio Larrañaga y Amelia N. Ruiz: El modelo de negocio de Youtube 

65  trabajadores  en  su  sede  californiana  de 

dio un importante paso hacia la internacio-

San  Bruno  en  Estados  Unidos,  y  está  pre-

nalización del sitio, al traducir su interfaz a 

sente en 19 regiones principales como son 

diversos  idiomas,  entre  ellos  el  español, 

Estados  Unidos,  Japón,  Reino  Unido,  Ita-

además  del  alemán,  chino  tradicional,  co-

lia,  España,  Países  Bajos,  Irlanda,  Francia, 

reano, francés, inglés tanto británico como 

Polonia, Brasil, Canadá, México, Australia, 

norteamericano,  italiano,  japonés,  neer-

Hong  Kong,  Taiwán,  Nueva  Zelanda, 

landés, polaco, portugués y ruso. 

Alemania, Rusia y Corea. En junio de 2007 

5. La oferta de productos de You Tube

Su  propia  web  nos  aporta  información 

El  valor  añadido  que  ofrece  frente  a  otras 

sobre sus funciones: 

webs es el acceso total a su extensa biblio-

1.  Inserción de video: los usuarios pueden 

teca  de  videos,  una  audiencia  mundial  en 

insertar videos de YouTube en cuentas 

crecimiento  y  una  cómoda  infraestructura 

de  MySpace  y  Facebook,  blogs  y  otros 

de  transmisión  y  alojamiento.  YouTube 

sitios  web  donde  cualquier  persona 

presenta  una  comunidad  libre  y  abierta 

pueda verlos usando APIs o incrustando 

para todos, sean cuales sean los intereses de 

cierto código HTML. 

sus  usuarios  y  se  especifica  en  la  informa-

ción corporativa de la empresa una amplia 

2.  Videos públicos o privados: los usuarios 

relación de intereses:  

pueden elegir entre emitir sus videos de 

forma pública o compartirlos de forma 

“creadores de vídeos personales como expertos 

privada con sus amigos o familiares una 

en  cocina,  belleza,  salud  y  fitness;  músicos 

vez subidos. 

profesionales  y  aspirantes,  cineastas  consa-

grados y aficionados, cómicos y propietarios 

3.  Suscripciones:  los  usuarios  pueden 

de contenido profesionales. La comunidad es 

realizar  un  seguimiento  de  los  nuevos 

quien controla totalmente YouTube y deter-

videos de sus usuarios favoritos. 

mina qué es popular en el sitio.” (YouTube, 

4.  Captura  rápida:  los  usuarios  que  dis-

2008: web). 

pongan de software Flash y una cámara 

Su mensaje publicitario según se puede leer 

web  podrán  grabar  de  forma  instantá-

en  su  información  corporativa  es  muy 

nea  en  el  sitio  videos  normales  o  res-

transparente 

puestas  en  vídeo  en  vez  de  tener  que 

grabarlos primero y subir el video pos-

 “trasladar  YouTube  a  tu  sitio  es  algo  más 

teriormente.  

que añadir algunos de los millones de videos 

disponibles en YouTube. Mantiene el interés 

de los usuarios que visitan tu sitio y les ofre-
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  Carmen Llorente: Happing: Nativos digitales al servicio de la imagen corporativa de Coca-Cola 

grandes expertos en el ámbito de la Comu-

ñe,  Justo,  1999)  y  que  la  empresa  puede 

nicación Corporativa: 

controlar, cuidando su Comunicación Cor-

“La Imagen Corporativa es la integración en 

porativa y su Identidad Visual Corporativa. 

la mente de  sus públicos de  todos los inputs 

Ahora bien, ¿entra Happing en este control? 

emitidos por una empresa en su relación or-

Pues  sí,  totalmente,  para  decepción  de 

dinaria  con  ellos”.  (Villafañe,  Justo, 

algunos ―atrevidos a ser felices‖. 

1999:30). 

Happing  es  una  estrategia  controlada  de 

“La Imagen Corporativa es la representación 

Comunicación  Corporativa;  aunque  puede 

mental,  en  el  imaginario  colectivo,  de  un 

parecer  una  plataforma  de  expresión  libre 

conjunto de atributos y valores que funcionan 

para los nativos digitales que la constituyan, 

como un estereotipo y determinan la conduc-

no es posible pensar que Coca-Cola permita 

ta  y  opiniones  de  esa  colectividad”.  (Costa, 

una expresión fuera de las líneas que deben 

Joan, 2001:58). 

perfilar una Imagen Corporativa positiva. 

Por la definición, parece imposible un abso-

El nativo digital al participar activamente en 

luto control en la creación de este concepto 

la comunidad de la gente que se atreve a ser 

y, en efecto, lo es. El público construye la 

feliz,  está  contribuyendo  a  construir  y/o 

Imagen  de  Coca-Cola  a  partir  de  toda  la 

pulir el estereotipo que tenemos  de Coca-

información  que  recibe  de  y  acerca  de  la 

Cola; se convierte, por tanto y en parte, en 

compañía, especialmente si no tiene volun-

creador  activo  de  la  Imagen  Corporativa 

tad  comunicativa  o  si  aparentemente  no 

Intencional de la empresa.  

existe tal voluntad. Por eso, es vital que las 

Además, los nativos digitales que se expre-

empresas  controlen,  en  la  medida  de  lo 

san  en  Happing,  manifiestan  una  conducta 

posible, lo que dicen y lo que hacen, espe-

positiva  (la  compañía  no  permitiría  una 

cialmente si no tiene voluntad comunicati-

conducta  negativa  en  su  contra)  hacia  la 

va, porque lo que más dice es lo que se hace 

marca que patrocina la plataforma en la que 

y no se quiere decir que se ha hecho. 

se  expresan  y  se  relacionan  con  personas 

Sin embargo, existe una parte de la Imagen 

que comparten e intercambian opiniones  y 

Corporativa,  que  sí  es  intencional  (Villafa-

experiencias. 

5. Conclusiones 

• Happing es una especie de Aleph, en el que 

mágico  encierra  un  nuevo  lenguaje  y  una 

no  tienen  cabida  ni  las  desgracias  ni,  tan 

nueva forma de ocio, pero exige la existen-

siquiera, la realidad; se trata de un mundo 

cia  de  nativos  digitales  sin  los  cuales  no 

mágico  financiado  por  Coca-Cola  para  la 

sería  posible.  Sentimientos,  sensaciones, 

gente que se atreve a ser feliz; este mundo 

experiencias… de estos nativos, configuran 
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  Manuel Gértrudix Barrio: Presentación del número 12. Nativos digitales 

Tratando de perfilar la naturaleza y rasgos de 

por el valor de lo ingrávido, de una mercan-

los nativos digitales, María del Mar Marcos y 

tilización medida en bits, un entorno multi-

Michael  Santorum  se  aproximan  a  ellos  a 

simbólico en el que los signos apuntan a otros 

partir  de  la  descripción  de  algunos  de  los 

signos en una especie de recursividad infinita. 

nuevos hábitos y conductas que desarrollan, 

Se  trata  de  un  mundo  interactuado,  cuya 

estableciendo  un  nuevo  modo  de  relación 

naturaleza hipermedial e inmersiva estudia el 

entre los sujetos y los medios. 

texto de Jorge Mora ofreciendo datos de una 

Un nuevo modo de relación que se hiperbo-

investigación  realizada  tomando  como  refe-

liza  en  el  caso  de  los  entornos  virtuales, 

rencia los videojuegos Antigrav y los Sim2, y 

representados en el artículo de Mario Rajas 

cuyas  conclusiones  nos  permiten  compren-

y Joaquín Sotelo, por los videojuegos online. 

der mejor el funcionamiento de los elemen-

A partir del análisis de los parámetros narra-

tos  multimedia  interactivos  de  los  sistemas 

tivos  del  videojuego  World  of  Warcraft,  su 

hipermedia. 

lectura  nos  acerca  a  los  elementos  basales 

Mª Luisa García y Patricia Núñez estudian en 

narrativos de los mundos persistentes, apor-

su  artículo  Los  bloggers  y  su  influencia  en  la 

tando  una  elaborada  reflexión  sobre  las 

imagen de una marca, cómo, en este tránsito 

claves  de  construcción  de  uno  de  los  espa-

generacional,  han  aparecido  nuevas  “voces” 

cios  esenciales  en  los  que  “habitan”  actual-

de autoridad con una fuerte capacidad  pres-

mente los nativos digitales. 

criptiva  entre  determinados  colectivos  y 

La movilidad es otro de los rasgos esenciales 

seguidores, y en qué medida poseen capaci-

que determinan la forma de relacionarse con 

dad para interferir en la imagen de marca. 

el  mundo  de  los  nativos  digitales.  Para  acer-

Cierra  el  monográfico  la  reflexión  que  nos 

carnos  a  este  tópico,  Mª  Ángeles  Martínez 

acercan  Juvenal  García,  Patricia  Núñez  y 

estudia  el  cruce  entre  las  tecnologías  en 

Aurora Rodríguez, sobre el impacto que las 

movilidad,  las  redes  sociales  ad  hoc,  y  los 

Tecnologías de la Información y la Comuni-

contenidos publicitarios, y su impacto en los 

cación están teniendo, en el contexto espa-

jóvenes entre 16 y 30 años. 

ñol, en el colectivo de los inmigrantes. 

Los  datos  obtenidos  en  diferentes  estudios 

En  esta  nueva  etapa  de  la  revista  Icono14, 

hacen  que  las  marcas  están  tratando  de  op-

además de los artículos adscritos al tema que 

timizar su posición en este nuevo escenario, 

cubre el monográfico, se abre la publicación 

de  redefinir  sus  estrategias.  Algunas,  como 

a otras propuestas que indagan sobre aspec-

nos  muestra  Carmen  Llorente  en  su  Hap-

tos de relevancia en el campo de la Comuni-

ping:  nativos  digitales  al  servicio  de  la  imagen 

cación y las Nuevas Tecnologías. 

corporativa  de  Coca-Cola,  han  integrado  efi-

cazmente la fuerza creadora de las comuni-

Se  trata,  sin  duda,  de  un  buen  acopio  de 

dades sociales en su favor. 

textos  que  estamos  seguros  que  contribu-

yen,  cada  uno  desde  su  dimensión  de  estu-

Redes  digitales,  comunidades  virtuales, 

dio,  a  generar  el  mapa  de  conocimientos, 

mundos persistentes… Los cuerpos punto com 

estudios  y  experiencias  sobre  los  nativos 

que  nos  acerca  Verónica  Perales  nos  hacen 

digitales.  

reflexionar  sobre  una  cultura  de  la  inmate-

rialidad,  un  mundo  desodorizado  transitado 
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  Julio Larrañaga y Amelia N. Ruiz: El modelo de negocio de Youtube 

 

9. Conclusiones

-  La empresa YouTube es un claro ejemplo 

amparado en el anonimato de la comuni-

del  apogeo  de  las  redes  sociales  y  de  la 

dad online y una red social.  

Web 2.0. YouTube tiene éxito en cuanto  -  Los portales de video online, y en espe-

que  permite  un  nuevo  tipo  de  socializa-

cial YouTube, amplían de forma conside-

ción. Se hace un uso individual del orde-

rable la oferta de contenidos audiovisua-

nador para finalmente satisfacer la nece-

les disponibles para el consumidor. Lógi-

sidad de compartir, de comunicarse con 

camente esta mayor oferta está cambian-

otros cambiando -y ahí radica su origina-

do la demanda de productos audiovisua-

lidad-  el  lenguaje  tradicional por  el  len-

les de los internautas. Los productos más 

guaje  audiovisual  mucho  más  cercano  a 

afectados, con este cambio de las pautas 

los nativos digitales, con intercambios de 

de  consumo,  son  los  ofertados  por  los 

imágenes y comentarios escritos. 

medios  tradicionales.  Por  otra  parte  es 

-  Con  los  portales  de  videos  online  se 

destacable la incorporación de los deno-

produce una democratización del lengua-

minados  como  inmigrantes  digitales  al 

je audiovisual y el acceso no a los conte-

consumo de los productos ofrecidos por 

nidos  como  receptor  del  mensaje  sino 

estos portales. 

como  creador-productor,  distribuidor  y  -  Desde el punto de vista del género y de 

exhibidor del mismo. 

la  edad  de  los  usuarios,  se  está  produ-

-  Se  puede  considerar  que  gran  parte  de 

ciendo  una  mayor  homogeneidad  en  los 

los  contenidos  de  YouTube  son  nuevos 

usuarios de las comunidades de video on-

productos  audiovisuales. El tipo de pro-

line. Por el contrario, cuando se conside-

ducto con mayor aceptación es el video-

ra  las  variables  nivel  de  formación  e  in-

clip, seguido de videos domésticos de di-

gresos de los internautas, se observa que 

versa índole pero con contenidos básica-

se  está  produciendo  una  mayor  disper-

mente absurdos, lo que nos lleva a plan-

sión,  los  niveles  de  usuarios  se  concen-

tear las preferencias de los nativos digita-

tran en unos determinados tramos, los de 

les hacia los productos breves, fragmen-

mayor nivel de formación y los de rentas 

tados, que permitan un consumo indivi-

más  elevadas.  Este  mayor  acceso  de  los 

dual  e  inmediato,  con  plena  libertad  de 

internautas de niveles de renta más altos 

horarios,  de  moda  temporal,  todo  ello 

es una buena noticia para la YouTube ya 
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   Isidro Moreno, Francisco Garcia y Karla I. de Souza: Estudiantes y Educadores 

parte de la abstracción. Eso no ocurre con 

tivo  que  no  puede  ser  sustituido  en  la 

la  televisión,  el    estudiante  desarrolla  la 

educación  colectiva.  El  libro  tiene  el 

abstracción  y  tiene  una  representación 

objetivo  de  explicar,  la  televisión  de 

concreta. Pensando en el vídeo digital, lo 

asociar, y el vídeo digital de permitir que 

que  el  estudiante  tiene  es  su  participa-

el  estudiante  realice  por  sí  mismo  las 

ción, una representación concreta con su 

asociaciones  pertinentes.  Se  trata  de  un 

participación.  Se  destaca  la  necesidad  de 

proceso constructivo, donde el estudiante 

desarrollar la creatividad que exige que el 

puede  asociar  conocimientos,  hacer  co-

estudiante descubra por sí mismo el pro-

nexiones  con  otras  disciplinas  de  forma 

ceso  y  que  se  sienta  libre  para  crear  e 

que vaya construyendo sus propios cono-

inventar. 

cimientos. 

Y por fin, se tiene el ítem que habla sobre 

los objetivos. Cada medio tiene un obje-

4. Conclusiones

El  concepto  de  participación  lleva  a  una 

“Los elementos del proceso educacional son 

discusión  anterior  a  la  era  de  las  nuevas 

los mismos que componen el proceso de co-

tecnologías, pero estas pueden ayudar en 

municación.  El  „emisor-receptor‟  (educa-

la formación, creación y desarrollo de la 

dor) envía y recibe mensajes, da la misma 

creatividad para el uso de vídeo digital en 

forma  que  el  „receptor-emisor‟  educando 

clase.  La  idea  de  Paulo  Freire  (1987)  es 

las  recibe  y  las  envía.  No  intercambio  de 

fomentar  el  diálogo  dentro  del  aula  (in-

papéis,  emisores  y  receptores  enriquecen  y 

teractividad sin utilización de la tecnolog-

valorizan sus procesos de realización” (Gu-

ía), empezar con la búsqueda del conteni-

tierréz, 1988, 75).  

do,  pasar  por  las  relaciones  del  hombre 

La  participación  auténtica  exige  que  las 

con el mundo y por fin llegar a investigar 

personas  involucradas  tengan  una  gran 

el  tema  desarrollando  una  metodología 

responsabilidad  de  comunicación  que 

adecuada. 

permita  una  organización  de  todos  los 

El objetivo principal es fomentar el diálo-

espacios pedagógicos y tecnológicos, para 

go  como  una  forma  de  intercambiar  in-

realizar un intercambio didáctico aprove-

formaciones  de  todos  los  niveles,  buscar 

chando  las  nuevas  técnicas  de  creación 

el contenido que interesa, buscar la forma 

que brindan las TIC. 

de  presentar  las  ideas  y  compartir  expe-

Las  concepción  de  „Construção  de  Con-

riencias para crear colectivamente. 

hecimento‟  de  Paulo  Freire  (1987)  y  la 

„Comunicação  Dialógica‟  de  Francisco 
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   Jorge Mora Fernández. Interacciones Hipermedia y Videojuegos 

este caso de investigación. 

padas,  en  otras  palabras,  los  gráficos 

-  Los  ítems  y  los  elementos  de  atrezzo 

que representaban una  nueva técnica o 

virtuales  con  formas  de  símbolos  diná-

una función y apariencia especial invita-

micos  e  icónicos  que  activan  inmedia-

ban a su interacción. 

tamente  nuevas  acciones  secundarias  o 

-  Los  expresiones  humorísticas  y  las 

habilidades especiales del avatar fueron 

tareas que ayudaban a atraer la atención 

muy  atractivos  para  los  adolescentes. 

e interés de los usuarios.  

Por ejemplo, en el juego Antigrav la ta-

-  Los fondos y las arquitecturas futurísti-

bla  voladora  o  los  iconos  para  incre-

cos  o  fantásticas  fueron  seleccionados 

mentar  la  velocidad  o  hacer  giros,  lo-

como  algunos  de  los  gráficos  favoritos 

ops. También los símbolos e iconos que 

por los usuarios. 

servían para la resolución directa o indi-

recta  de  la  trama  u  objetivo  principal 

-  Los adolescentes adoraron las interfaces 

del juego fueron muy interactuadas.  

mimético-naturales  y  las  interfaces 

mimético-infográficas,  las  cuales  inter-

Gráfico 5: El nativo digital se dispone a saltar por una rampa de vuelo especial decorada de 

forma atractiva y colorida. 

 

Fuente: Elaboración propia 

-  Los objetos y elementos de atrezzo con 

 

actuaron a través de movimientos natu-

formas realistas fueron muy atractivas e 

rales  y  donde  ellos  pueden  ver  sus  in-

interactivas,  especialmente  aquellos 

teracciones representadas de forma na-

elementos que incluían sonidos distinti-

tural  e  inmediata,  en  la  forma  de  una 

vos  y  de  alto  volumen.  Los  elementos 

foto o video de ellos mismos, o de for-

interfaciales  que  presentaban  ciertas 

ma  infográfica,  donde  una  representa-

novedad  en  la  combinación  estética  de 

ción gráfica del personaje o de los obje-

su  forma  también  fueron  muy  partici-

tos en el juego acompaña y reacciona a 
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There is an ever increasing number of 
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cal devices for different reasons, such 

as mobile phones. They want to 

define themselves and, therefore, they 

make up social networks outside their 

Mª Ángeles Martínez García 

family environment. The network 

that is being created around 

Doctora  en  Comunicación.  Universidad  de  Sevilla. 

youngsters has become much more 
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influential on them than, for instance, 

traditional marketing; that is, there is 

Filiciación completa 

a great dependence and more trust in 

 

non-traditional sources. These 

youngsters, aged between 16 and 30, 

Resumen 

can choose among a lot of new 

projects in Spain, such as Tuenti, 

Keteké, Itsmy.com and Blyk. Howev-

er, we have to pay attention to social 

Existe  un  número  cada  vez  mayor  de  niños  que  utilizan  dispositivos 

responsibility and to revise current 

tecnológicos  personales,  tales  como  el  teléfono  móvil,  por  distintos 

laws; besides, consumer associations 

and other groups, as well as authori-

motivos.  Por  un  lado,  pretenden  autodefinirse  y,  por  otro,  crean 

ties, should adapt themselves to this 

redes sociales fuera del entorno familiar. La red que se está creando 

new situation in order to protect 

está  siendo  mucho  más  influyente  sobre  ellos  que,  por  ejemplo,  la 

consumers´ interests. 

publicidad;  es  decir,  se  ha  creado  una  enorme  dependencia  y  una 

 

mayor confianza en fuentes no tradicionales. 

 

 

Estos jóvenes, de entre 16 y 30 años, tienen la oportunidad de elegir entre una gran variedad de 

iniciativas en España, tales como Tuenti, Keteké, Itsmy.com o la futura Blyk. No obstante, se debe 

prestar atención a la responsabilidad social que se deriva de este fenómeno y revisar las leyes 
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   Julio Sánchez Andrada: El espacio: un problema pendiete en la Tª narrativa del discurso audiovisual 

153 y ss) cuando, recogiendo en él de ma-

tras  facultades  de  Ciencias  de  la  Informa-

nera  bastante  completa  las  diversas  acep-

ción. 

ciones  del término ―espacio‖  que se mane-

Con  un  subtítulo  tan  explícito  como  ―La 

jan  en  semiótica,  describen  como  denomi-

estructura  narrativa  en  la  novela  y  en  el 

nador  común  de  las  acepciones  registradas 

cine‖, Seymour Chatman (1990) se adentra 

la consideración del espacio como un objeto 

en el análisis comparativo de la historia y el 

construido  (que  comprende  elementos  disconti-

discurso  en  el  relato  literario  y  cinema-

nuos)  a  partir  de  la  extensión.  Pero,  junto  a 

tográfico desde posiciones de raíz estructu-

esa idea generalizada, no dejan de consignar 

ralista matizadas por un innegable y fructí-

una  visión  más  dinámica  con  la  introduc-

fero sentido común. En el capítulo 3, dedi-

ción del sujeto como productor y consumi-

cado  a  los  ―existentes‖  de  la  historia,  es 

dor  de  espacio  y,  bajo  esa  perspectiva,  la 

decir,  a  lo  personajes  y  los  escenarios,  el 

definición del espacio implicará la participación 

profesor  de  retórica  de  la  Universidad  de 

de  todos  los  sentidos,  exigiendo  tener  en  cuenta 

Berkeley  se  detiene  a  deslindar  el  espacio 

todas  las  cualidades  sensibles.  Una  acepción 

de  la  historia  del  espacio  del  discurso. 

todavía más viva y actual del espacio usada 

Constata, quizá en parte con razón, que los 

en  semiótica  narrativa  sería  la  denominada 

límites entre el espacio de la historia y el espacio 

en el diccionario ―espacio cognoscitivo‖ que 

del discurso no son tan fáciles de establecer como 

explica cómo se inscriben en el espacio las rela-

los que hay entre el tiempo de la historia y el del 

ciones cognoscitivas entre sujetos (tales como: ver, 

discurso. Pero lo que quiero subrayar en este 

escuchar, tocar, acercarse para escuchar, etc.). 

momento  es  la  base  newtoniana  de  la  que 

La ―modernidad‖ de algunas de las acepcio-

parte su concepción del espacio (el espacio de 

nes  apuntadas  por  Greimas  y  Courtés  no 

la historia contiene existentes como el tiempo de 

significa  una  modificación  del  panorama 

la  historia  contiene  sucesos)  a  pesar  de  que, 

general  descrito  ni  una  ruptura  del  signifi-

inmediatamente  después,  desarrollando  su 

cativo silencio que en torno al tema domina 

afirmación, ofrezca la sugerente idea de que 

en  el  campo  de  la  teoría  narrativa,  con 

son  espaciales  las  entidades  que  realizan  o 

algunas  notables  y  enriquecedoras  excep-

son  afectadas  por  los  sucesos:  una  manera 

ciones que tendremos ocasión de comentar. 

mucho más moderna de ver la espacialidad 

Por  ahora  quisiera  subrayar  la  perceptible 

que,  evidentemente,  resulta  contraria  a  la 

influencia  de  los  planteamientos  reseñados 

anterior.  Con  todo,  ninguna  de  las  dos 

en la mayoría de los tratados de teoría na-

aseveraciones aparece justificada en el libro 

rrativa que se han venido publicando. Valga 

de Chatman. 

como  ejemplo  el  de  Seymour  Chatman, 

Otra base teórica sobre la que parece apo-

uno de los más conocidos y usados en nues-

yarse  el  autor  es  la  conocida  y  debatida 

analogía  entre  la  imagen  cinematográfica  y 
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  Francisco García García y Manuel Gértrudix Barrio: El Mare Nostrum Digital 

 

Pero, además,  los  habitantes del  Mare Nos-

no fue una sola la forma en que se consiguió 

trum  Digital   se mueven, se relacionan con 

alcanzar  la  consecución  de  un  proyecto. 

los demás, alternan sus posiciones, recorren 

Que  no  hay  un  solo  Ulises  ya  lo  sabemos 

la  Red,  la  surcan,  la  trazan  y  la  tejen,  sin 

porque hubo un Eneidas, porque más tarde 

necesidad de moverse del espacio vital que 

otro Ulises navegó por las procelosas mallas 

es virtual para los otros; los bits baten líqui-

de  Dublín,  porque  seguramente  ha  habido 

dos a los nautas, los desplazan y los despe-

más  Ulises  y  porque,  sin  duda,  existen 

gan del átomo del Ser. Y cada uno lo que es 

Ulises  que recorren los mares y Penélopes 

realidad para sí, vida y presencia, es virtual 

que no se cansan de desviar la atención de 

para el otro que activa el aspecto de la rea-

sus  pretendientes  hacia  su  tejer  y  destejer 

lidad  que,  interpretando  su  identidad  pro-

continuo y, sobretodo, y aún más, porque 

blemática,  la  recupera  en  una  realidad  ac-

la Red nos reportará más Ulises sin necesi-

tualizada  para  sí  que  es  diferente  a  la  que 

dad de ser nombrados. Por tanto, las redes 

activan  otros  internautas.  Así,  cuántas  for-

no están hechas únicamente de hilos sino de 

mas de ser es el Ser; así, cuántas veces, en 

referencias, de coincidencias, de memorias, 

qué forma, en qué recorrido, en qué actua-

de  palimseptos,  como  diría  Gerard  Genette 

lización,  en  qué  significado  y  sentido  los 

(1989). 

seres,  o  sea,  los  nautas  del  Mare  Nostrum 

Digital llegan a ser lo que en sí mismo son y 

5.2. Sujetos y Tribus 

en lo que los demás acaban desliando de sus 

Los habitantes del Mare Nostrum  se agrupan, 

enormes  posibilidades.  Así,  ahora  mismo, 

se consorcian, exploran juntos, es  como  si 

en  este  mismo  instante,  para  bien  o  para 

después de haber tenido alguna experiencia 

mal, hay un hombre que sufre o que goza, y 

sobre  los  otros,  con  los  otros  y  para  los 

ese  hombre  se  hace  presente  para  todos, 

otros ya no pudieran caminar solos, porque 

actualiza  en  inteligencias  múltiples  sus 

hasta caminando solos van en compañía; no 

infinitos significados. 

son  los  otros  huéspedes  incómodos  sino 

Las  experiencias  del  pasado,  las  realidades 

habitantes  de  otras  regiones  que  traen  ex-

del  presente,  la  vocación  del  proyecto  de 

periencias  y  excitación  para  nuevas  singla-

futuro  se articulan  en  el  hilo  de  los  hiper-

duras. La experiencia de ser yo es la expe-

textos. ¿Cómo podríamos los habitantes de 

riencia del ser de los otros. Es la otredad de 

las  Redes  de  Internet  saltar  de  nodo  en 

la que habla Paul Ricoeur (1999). 

nodo si no conociéramos ya sus infinitas y a 

Así,  se  reúnen  según  afinidades  y  oficios, 

la  vez  particulares  formas  de  elección?  Es 

aquellos  que  antes  se  hubieran  reunido  en 

así como ya sabemos cosas del futuro por lo 

forma  de  tribu,  como  ahora  también  se 

que fue en el pasado. Y sabemos que no es 

tribalizan los jóvenes en las ciudades, en las 

una sola la solución a un problema porque 

redes sociales (grupos de sabios, sociedades 
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  Felipe Gértrudix Barrio: Internet como espacio de adquisición de competencias 

 

dos puramente comerciales (capta-

Gráfico 5: Balance de ventajas e inconvenientes 

ción de sectores  de la sociedad no 

habituales  en  el  uso  de  juegos  por 

ordenador), están induciendo a una 

convergencia de los distintos estra-

tos sociales y generacionales entor-

no al uso de las TIC. ¡La familia de 

juegos que te une a los tuyos!, seña de 

identidad  que  imprime  un  slogan 

correspondiente  a  una  de  las  últi-

mas versiones de consolas multiju-

gador y multiplataforma y que goza 

de  esa  potencialidad  de  aunar  a 

miembros diferentes de una misma 

Fuente: Elaboración propia 

familia  (amigos,  padres,  abuelos  e 

 

hijos),  o  a  integrantes  de  distintas 

convivir…  y  a  utilizar  adecuadamente  las  TIC 

y/o  dispares  comunidades  sociales,  regio-

(homo digitalis). (Fernández, 2007, pág. 82) 

nes o países, alrededor de una idea común: 

Aun así existen ciertos problemas a la hora 

la solución de un problema de forma com-

de  utilizar  este  tipo  de  recursos.  Mientras 

petitiva.   

que a comienzos del siglo XX las tecnolog-

Aunque  faltan  aún  estudios  suficientes  que 

ías  duraban  años,  incluso  décadas,  hoy  en 

avalen el uso de este tipo de  recursos tec-

día son tan efímeras algunas de las tecnolog-

nológicos en el ámbito de la enseñanza, no 

ías punta, que no existe tiempo real para llegar 

deja  indiferente  el  hecho  de  que  con  este 

a  conocer  y  entender,  y  por  supuesto  a  usar,  el 

tipo de materiales se apoya una vez más la 

último  avance  sin  caer  en  el  error  de  que  ya 

enseñanza  constructivista.  Como  ejemplo 

estamos distanciados en la evolución del cambio; 

podríamos usar en una clase de didáctica de 

ya  existe  otra  tecnología  superior.  (Gértrudix 

la  expresión  musical  de  magisterio  de  Ed. 

Barrio, F. 2006a: 28) 

Infantil el juego musical “Wii music”xi , con 

Comentábamos más arriba, como los cam-

el  propósito  de  que  los  alumnos  fueran 

bios efímeros en muchas de las tecnologías 

capaces  de distinguir  distintas alturas, tim-

estaban  produciendo  cierta  desconexión 

bres,  armonías  o  seguir  el  ritmo  adecuado 

social, en definitiva diferentes brechas digi-

de una partitura observando las diferencias 

tales. Pero a la vez, están naciendo, parale-

existentes  con  el  resto  de  compañeros,  ya 

lamente, soluciones  tecnológicas, que aun-

que todas las actividades se hacen a la vez y 

que en un principio estaban en los postula-

en grupo. 
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  Carmen Llorente: Happing: Nativos digitales al servicio de la imagen corporativa de Coca-Cola 

marca (Imagen Corporativa de Coca-Cola), 

nativos digitales- que a cualquier otro tipo 

fomentando  relaciones  alegres  y  positivas 

de público. 

que contribuyan a su propósito último. 

Si  mencionada  revolucionaria  fórmula  de 

3.  Coca-Cola  utiliza  Happing  como  una 

hacer  marketing  consiste  en  el  aprovecha-

estrategia de marketing para beneficiar a su 

miento de redes sociales preexistentes para 

propia Imagen, pero lo hace muy sutilmen-

difundir  una  idea  atractiva  que  el  gran 

te: Videos, música, flash, imágenes y textos 

público  pueda  asimilar  a  la  Imagen  de  una 

se  combinan  en  lo  que,  aparentemente  es 

marca,  hemos  de  determinar  que,  efecti-

un espacio patrocinado por Coca-Cola para 

vamente,  los  nativos  digitales  son  funda-

el  disfrute  de  sus  usuarios;  lo  que  estos 

mentales para la existencia de tal forma de 

consumidores  parecen  no  vislumbrar  cla-

Comunicación Corporativa. 

ramente es que están trabajando gratis en el 

Ahora  bien,  ¿cómo  un  nativo  digital,  na-

pulido  de  la  Imagen  de  la  Compañía  de 

rrando  sus  experiencias,  recurriendo  a  las 

refrescos. 

diferentes formas de expresión que la web 

Usuarios y marca se manifiestan conformes 

les permite -colgando videos sobre momen-

y contentos con los resultados de una cam-

tos  especiales  de  su  vida,  subiendo  fotos, 

paña  de  este tipo;  los usuarios  porque  tie-

resumiendo  en  una  frase  una  determinada 

nen  una  plataforma  de  expresión  que  les 

sensación, escribiendo en un blog comuni-

permite contribuir a crear una comunidad a 

tario,  etc.-  pueden  contribuir  a  la  Imagen 

la  que,  al  mismo  tiempo  pertenecen  –―la 

de  Coca-Cola?  la  respuesta  reside  en  el 

comunidad de la gente que se atreve a ser 

concepto  mismo  de  Imagen  Corporativa  y 

feliz‖-;  la  marca,  porque  logra  hacer  una 

en  todas  las  consideraciones  que  hemos 

campaña a muy bajo coste, sólo necesita un 

hecho  sobre  el  hipertexto-hipermedio  que 

dominio,  una  idea  y  una  comunidad  de 

es Happing. 

nativos digitales que la explote. 

4.3. Happing, el refuerzo perfec-

El bajo coste del marketing viral es lo que 

to para una Imagen positiva 

alienta a las marcas para apostar por él; sus 

limitaciones  más  importantes residen en el 

La  Imagen  Corporativa  de  una  empresa  o 

perfil  de  su  público.  Aunque  el  marketing 

corporación  es  el  concepto  que  nosotros, 

viral  no  se  ha  centrado  exclusivamente  en 

como público, creamos de ella en nuestras 

Internet, también se han dado campañas en 

mentes, a partir de todas las informaciones 

otros  medios,  lo  cierto  es  que  tiende  a 

que recibimos de ella o sobre ella, tengan o 

cautivar más a un público joven con predi-

no voluntad comunicativa. Esta es la defini-

lección  por  las  Nuevas  Tecnologías  de  la 

ción  más  completa  y  clara  que  podemos 

Información  y  la  Comunicación  (NTIC)  –

extraer de las definiciones que ofrecen dos 
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  Luis F. Solano Santos: La crisis economica, reveladora del incumplimiento de la responsabilidad social 

en el interés mismo de la empresa o del gru-

lo  que  profesionalmente  se  entiende  por 

po- suscitar una actitud favorable en las esfe-

tal; al afirmar que es  

ras del gobierno hacia la empresa o el grupo. 

“la función directiva responsable de la inter-

Sea como fuere, es lo cierto que existe un 

pretación del entorno no comercial de la cor-

gran  confusionismo  acerca  de  qué  son  los 

poración  y  la  dirección  y  gestión  de  la  res-

Asuntos  Públicos  y  a  todos  los  niveles;  un 

puesta de la compañía a esos factores”.  

gran  número  de  personas  los  confunden 

En  cualquier  caso,  no  difiere de  lo  que  en 

con las  Relaciones  Públicas  con otro nom-

realidad se pretende exponer a lo largo de 

bre.  Un  estudio  realizado  en  1976  por  la 

este  artículo,  ya  que  los  asuntos  públicos 

Conference Board (una organización sin ánimo 

constituyen  una  manifestación  de  la  asun-

de  lucro  dedicada  a  la  investigación  de  la 

ción de la responsabilidad social corporativa 

actividad empresarial) de los programas de 

y se trata ni más ni menos que de una cola-

“relaciones externas” en 176 corporaciones 

boración  entre  los  poderes  públicos  y  la 

indicó  que  las  “relaciones  Públicas”  y  los 

empresa  para  la  resolución  de  problemas 

“asuntos  públicos”  estaban  prácticamente 

sociales, respecto de los cuales, las grandes 

empatados  en  cuanto  al  título  del  progra-

corporaciones se hallan, por su disponibili-

ma.  El  33  por  ciento,  “Relaciones  Públi-

dad  de  recursos  humanos  y  materiales  en 

cas”, y el 32 por ciento, “asuntos públicos”. 

mejor situación que los gobiernos. 

Sin  embargo,  otro  estudio  llevado  a  cabo 

por  O‟Dwyer,  indicó  que  “asuntos  públi-

Una vez más se recurre a la casuística para 

cos”  era  tercero  con  dificultades  (13  por 

dar una idea mejor a lo que se desea expre-

ciento)  después  de  “Relaciones  Públicas” 

sar. La compañía Xerox, en unión de otras 

(24 por ciento) y “comunicación corporati-

grandes  empresas  multinacionales  elaboró 

va”  (22  por  ciento)  en  las  compañías  del 

un  programa  de  alcance  gigantesco  bajo  la 

“Fortune 500”. No obstante, hay que tener 

rúbrica  de  “Salvar  nuestra  herencia  euro-

en  cuenta  que  la  mayoría  de  cambios  en 

pea”; se trataba, como indica su nombre, de 

este juego de nombres obedece a la insatis-

reconstruir  los  grandes  monumentos  de  la 

facción de la alta dirección con las Relacio-

antigüedad  en  Europa,  reconstrucción  que 

nes Públicas tradicionales, que se han con-

exigía  un  desembolso  de  ingentes  cantida-

centrado  demasiado  estrechamente  en  la 

des de dinero que difícilmente podía sufra-

“publicity”  y  las  relaciones  con  los  “mass 

gar  un  país  y  desde  luego,  imposible  para 

media”.  

los  organismos  públicos;  tal  era  el  caso  de 

Venecia, frente al cual el Estado Italiano se 

El Public Affairs Council da una definición de 

declaró incapaz; pues  bien, ya en los estu-

“Asuntos  Públicos”  que,  sin  satisfacer  ple-

dios  iniciales,  una  de  las  compañías  cons-

namente, no se vacila a la hora de aceptar-

tructoras  más  avanzadas  del  mundo,  se 

lo, siquiera porque define o mejor, describe 

comprometía a salvar a Venecia por la ter-
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Resumen 

En el presente artículo se realiza una descripción y comentario de las aportaciones más relevan-

tes que se han realizado en sobre el fenómeno de los "nativos digitales" o "Net Generation". Se 

recogen distintas posiciones sobre el desarrollo de nuevas habilidades cognitivas  y nuevas tareas 

y necesidades de estas nuevas generaciones afectadas por el cambio tecnológico, así como sus 

implicaciones para las políticas educativas y prácticas docentes. 
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  Luis F. Solano Santos: La crisis economica, reveladora del incumplimiento de la responsabilidad social 

Introducción

Hora  es  ya  de  que  las  corporaciones 

como la General Motors o Ford en Estados 

económicas,  es  decir,  aquellas  entidades 

Unidos o en España Telefónica, Renfe o los 

sociales  que  por  su  volumen  y  capacidad 

grandes bancos. Ello da una idea de que la 

están en condiciones de liderar el progreso 

responsabilidad social es y debe ser distinta 

social  en  todos  los  órdenes,  asuman  su 

en uno u otro caso. No se trata de una mera 

responsabilidad para con la sociedad. Hasta 

cuestión  semántica  en  lo  que  se  refiere  al 

ahora, dicha responsabilidad se ha realizado 

Lobbying o a los Asuntos Públicos, expresio-

exclusiva o casi exclusivamente a través del 

nes  utilizadas  para  designar  una  parte  muy 

cumplimiento  más  o  menos  estricto  de  las 

importante de las Relaciones Públicas; y no 

normas  jurídicas;  pero  sucede,  que  a  nada 

se  trata  de  una  mera  semántica,  porque 

que  reflexionemos  un  momento  sobre  el 

como ya se ha apuntado en otras ocasiones, 

dato se caerá en la cuenta de que esto mis-

de lo que en verdad se trata es de enmasca-

mo puede predicarse del sujeto individual, 

rar  los  aspectos  éticos  subyacentes  en  las 

es  decir,  de  la  persona  humana,  obligada 

Relaciones  Públicas,  que  naturalmente 

coercitivamente  al  cumplimiento  de  las 

comprenden  la  responsabilidad  social,  si-

obligaciones  legales. Ahora bien, no existe 

quiera  ello  no  sea  del  agrado  de  ciertos 

una  contrapartida  mínimamente  compara-

sectores  del  mundo  empresarial,  cuyas 

ble  respecto  de  la  influencia  que  ejercen 

pretensiones  son,  en  definitiva,  las  de  ma-

sobre  la  sociedad  las  corporaciones  econó-

quillar su actuación estrictamente capitalista 

micas y las personas humanas. Piénsese, por 

con ribetes filantrópicos, altruistas, cuando 

ejemplo,  en  si  quinientas  o  mil  personas 

no publicitarios. 

tienen  una  capacidad  de  influir  sobre  el 

  

Estado  equivalente  a  la  de  corporaciones 

Objetivos 

El  presente  trabajo  pretende  establecer  la 

la norma de cultura, es la causa principal de 

conexión entre la actual crisis económica a 

la  crisis  que  atraviesa  la  mayoría  de  los 

nivel  internacional  y  el  incumplimiento  de 

países.  Asimismo,  plantea  la  necesidad 

la  responsabilidad  social  corporativa.  Es 

imperiosa de que dicha asunción sea  exigi-

decir, determinar que la no asunción de ese 

ble  a  través  de  la  adopción  de  medidas 

conjunto de obligaciones que, en definitiva, 

coercitivas, lo que no quiere decir jurídicas, 

son requerimientos sociales conectados con 

siquiera con el transcurso del tiempo expe-
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   Jorge Mora Fernández. Interacciones Hipermedia y Videojuegos 

juego Antigrav.  

les gustaron los coches como obstáculos 

-  No  les  gusto  la  excesiva  repetición  de 

en  la  carrera  porque  habían  demasiado 

los mismos objetos y las mismas accio-

de  ellos  y  retrasaron  el  desarrollo  de 

nes exactas para desarrollar el principal 

nuevas acciones y posibilidades del jue-

objetivo del juego.  

go.  

-  Los  usuarios  rechazaron  los  elementos 

-  El uso de los botones opacos, push, que 

que  atrasaban  o  ralentizaban  la  expe-

indican claramente la función que reali-

riencia de las partes principales del jue-

zan antes de interactuar,  y de iconos en 

go y la experimentación de las acciones 

el menú de selección,  que no muestran 

del  juego.  Las  razones  por  las  que  a 

claramente qué función activan, fueron 

ellos  no  les  gustaron  las  instrucciones 

seleccionados  como  los  menos  intere-

introductorias  fue  porque  estaban  cla-

santes. 

ramente separadas del juego. Tampoco 

2. Elementos Interactuados de la Narrativa  

Interactiva

Los  aspectos  de  narrativa  interactiva  con  el  nes como fuera posible basándose en su libre 

juego  fueron  analizados  basándose  en  las  albedrío y quienes expresaban claras y fuer-

diferentes  formas  narrativas:  personajes,  tes convicciones. La belleza y la fortaleza de 

acciones, espacios y tiempos. 

los avatares  femeninos fueron muy aprecia-

das entre las chicas. A ellas les gustaron los 

2.1. Elementos de los Personajes 

avatares que eran muy realistas y fantásticos.  

narrativos más Interactuados 

Los  aspectos  físicos  favoritos  fueron  los 

Los personajes que fueron más interactuados  aspectos atléticos y fueron los más escogidos 

presentaban características físicas, psicológi-

los avatares que tenían similares característi-

cas y sociológicas novedosas. Los adolescen-

cas étnicas a los jugadores. Los movimientos 

tes les gustó el avatar que les sorprendía por  físicos fueron los aspectos más interactuados 

sus formas especiales, nombre, habilidades y  de los avatares, especialmente aquellos que 

colores o sus vestimentas o piel. Les gusta-

generaban  acciones  extraordinarias.  Por 

ron los personajes humorísticos y divertidos  ejemplo, los giros, loops, mientras volaban 

que  hacían  del  avatar  una  especie  de  anti-

en el aire. Los aspectos sociológicos fueron 

héroe o de héroe con defectos y dificultades  las expresiones verbales de valor, reconoci-

de manera que se veían realistas pero entre-

miento  y  orgullo,  pero  sobre  todo  a  los 

tenidos  al  mismo  tiempo.  Les  gustaron  los  adolescentes les gustó la práctica de la liber-

personajes  que  podían  ofrecer  tantas  accio-
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  Ramón Ovelar, Manuel Benito, Jesús Romo: Nativos digitales y aprendizaje 

económicos, sociales y políticos y que, por 

social frente a una determinada comunidad 

lo  tanto,  no  se  puede  estudiar  su  impacto 

de  práctica  donde  se  tiene,  o  se  aspira  a 

en las actitudes o preferencias  de determi-

tener,  un  rol.  Por  otra  parte,  de  forma 

nados  colectivos  sin  atender  a  múltiples 

paralela  al  proceso  de  socialización  que 

factores decisivos en los procesos y contex-

permiten  redes  sociales  o  la  mensajería 

tos sociales que los encuadran.  

instantánea, los jóvenes están ejercitando, a 

Por este motivo, considera que el determi-

través  de  la  práctica  de  juegos  virtuales, 

nismo  tecnológico  que  subyace  en  las  for-

actividades cognitivas como el recuerdo, la 

mulaciones sobre la "Net Generation" o los 

verificación de hipótesis, la predicción y la 

"nativos  digitales"  ha  ocasionado  un  sesgo 

estrategia.  

que  dificulta  la  comprensión  de  algunos 

Naturalmente  todo  esto  supone  un  campo 

aspectos relevantes: el análisis está centrado 

de nuevas  oportunidades  pero Buckingham 

en los usuarios más avanzados o con mayor 

quiere incidir especialmente sobre el hecho 

facilidad de acceso,  se establece una  visión 

de  que  todas  estas  actividades    se  están 

excesivamente  maniquea sobre  las  diferen-

realizando  en  gran  medida  sin  un  acompa-

cias  entre  los  "antiguos  media"    como  la 

ñamiento por parte de padres o profesores. 

televisión y los "nuevos media"; se ha gene-

Aprenden de manera informal, a través  de 

ralizado la creatividad y el carácter innova-

una  metodología  de  prueba  y  error  y  de 

dor de las actividades de los jóvenes en los 

colaboración  con  pares,  a  solucionar  pro-

entornos  virtuales  cuando  muchos  de  ellos 

blemas  relacionados  con  el    uso  cotidiano 

se  limitan  a  buscar  información  y  comuni-

de  sus  ordenadores  e  Internet.  Por  esta 

carse;  se  ha  magnificado  el  atractivo  que 

razón, aún admitiendo que una parte signi-

tienen los jóvenes de las nuevas tecnologías, 

ficativa  de  los  estudiantes  que  han  nacido 

extendiendo las actitudes de los denomina-

con acceso a estas tecnologías está desarro-

dos "geeks", personas que tienen una gran 

llando  todas  estas  actividades  con  éxito, 

fascinación por la informática y la tecnolog-

considera que debemos dejar de maravillar-

ía, a toda una generación.  

nos  ante  la  facilidad  innata  que  tiene  esta 

Señala además que el proceso de aprendiza-

generación  para  desenvolverse  con  los 

je de habilidades sociales  que se desarrolla 

medios digitales y reflexionar sobre la for-

en redes sociales y otros espacios de inter-

ma  en  que  podemos  acompañar  y  facilitar 

acción en la red es también relevante  desde 

estas  actividades,  que  incluyen  aspectos 

la perspectiva de la adquisición y desarrollo 

complejos. En este sentido, aboga por una 

de  habilidades  cognitivas.  Si  situamos  el 

visión más amplia del concepto de alfabeti-

aprendizaje en un contexto social, debemos 

zación digital. "La alfabetización es más que 

también  entenderlo  como  un  proceso  que 

una  cuestión  de  habilidades  funcionales,  o 

no es ajeno a la formación de una identidad 

saber  cómo  encontrar  determinada  infor-
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  Verónica Perales Blanco: Cuerpo Punto Com, Cuerpo y economía en la ingravidez 

 

medirse con la máquina en su propio terreno, 

orgásmico.  El  Slightest  Touch  de  Stimulation 

siendo  “tecnológicamente  correcto”,  entonces 

Systems  es  un dispositivo de batería de 200 

será  irremediablemente  vencido.  (Baudri-

dólares que estimula mediante una corrien-

llard, 1999,119). 

te  eléctrica  los  nervios  que  se  encuentran 

El  hombre  puede  construir  máquinas  que 

en  la  pelvis  de  la  mujer.  A  diferencia  del 

simulen tener sentimientos pero las máqui-

Orgasmatron  de  Woody  Allen  -un  aparato 

nas  no  pueden  sentir.  Inventar  máquinas 

que  aparecía  en  la  película  El  dormilón  -, 

que disfruten o que sufran va más allá de las 

este  dispositivo  no  puede  provocar  orgas-

capacidades  del  hombre.  Seguramente  un 

mos: simplemente prepara a la mujer para 

día  el  humano  construirá  máquinas  que 

el  mismo.  El  Slightest  Touch,  que  tiene 

finjan -casi mejor que él mismo, a la mane-

aproximadamente  el  tamaño  de  un  walk-

ra  hiperrealista-  placer  o  dolor,  clonando 

man, funciona a través de un par de almo-

los gestos que los sentimientos provocan en 

hadillas eléctricas que van colocadas en los 

nuestros  cuerpos.  La  pregunta  (doble)  es 

tobillos.  Según  esta  empresa,  la  corriente 

fácil:  ¿soñarán  los  androides?  ¿Con  ovejas 

estimula dos puntos de acupuntura relacio-

eléctricas? Si los androides soñasen tendrían 

nados con tres nervios de la región pélvica -

su propio imaginario… espero. Soñarán el 

el  nervio  hipogástrico,  el  pélvico  y  el  pu-

mejor de los sueños posibles, uno con pesa-

dendo. Al parecer, fue inventado de forma 

dillas en el peor de los casos, y uno incom-

accidental, cuando uno de los cuatro coin-

prensible  para  nosotros  en  el  mejor.  De 

ventores, estaba tratando de desarrollar un 

cualquier  manera,  no  tendrán  la  oportuni-

masajeador eléctrico para pies. Al usar a su 

dad  de  equivocarse,  porque  la  perfección 

novia como sujeto de prueba, pudo obser-

no admite errores. Equivocarse es la virtud 

var  que  el  prototipo  no  surtía  demasiado 

que  impide  que  las  máquinas  alcancen  la 

efecto  en  los  pies,  pero  sí  la  estimulaba 

complejidad humana, el potencial del hom-

sexualmente.  

bre  viene  dado  por  su  imperfección,  la 

En  1999  Alexei  Shulgin  propuso  FuckU-

“torpeza emocional” que  afecta al uso de la 

FuckMe, la más completa solución al sexo a 

razón  y  la  lógica,  y  que  hace  que  seamos 

distancia, vía Internet. El equipo consta de 

irregulares, impredecibles. Incapaces de ver 

dos  unidades  de  hardware:  unidadGeni-

las  ventajas  de  nuestros  defectos,  soñamos 

tal(tm)  modelo  M  (masculina)  y  una  uni-

con  vernos    mejorados  (o  actualizados) 

dadGenital(tm)  modelo  F  (femenino),  así 

algún día con la perfección algorítmica de la 

como una interface de software adjunto. La 

máquina. 

llamada  unidadGenital  es  un  dispositivo 

Una empresa de Texas afirma haber inven-

interno  en  una  funda  de  tamaño  estándar 

tado un dispositivo de estimulación eléctri-

que puede instalarse en cualquier ranura de 

ca que lleva a las mujeres a un estado pre-

5,25”  de  un  PC.  El  software  conecta  la 
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  Mª del Mar Marcos y Michael Santorum: La próxima Next-Gen 

 

do  a  cualquier  sitio  con  una  sencilla  co-

de aprender a encontrar pautas y utilizarlas 

nexión. El ordenador sale de casa, se hace 

para  lograr  un  fin.  El  único  inconveniente 

portátil  y  permite  conectarse  desde  cual-

es  que la mayoría de los videojuegos  crea-

quier lugar. Los móviles, el Ipod y las con-

dos  desde  los  años  setenta  reproducen  un 

solas  portátiles  efectúan  capacidades  mul-

esquema  similar,  en  el  cual  lo  más  impor-

timedia que sólo podía ejecutar un ordena-

tante es ganar siguiendo las reglas estableci-

dor  de  sobremesa.  Los  blogs  se  ponen  de 

das  por  el  juego,  lo  cual  no  es  malo  en 

moda. La web evoluciona a la versión 2.0. 

absoluto,  pero  la  Ley  de  Moore  ha  hecho 

Las  redes  sociales  aparecen  y  triunfan, 

que  dicho  esquema  se  reproduzca  durante 

dejando obsoletos  los blogs, que se quedan 

treinta  años,  pero  mejorando  espectacu-

pequeños ante las posibilidades de los nue-

larmente  la  manera  de  hacerlo.  La  carrera 

vos espacios que marginan  la palabra escri-

tecnológica hace que los gráficos puedan ser 

ta  y  la  sustituyen  por  fotos  y  videos.  El 

cada vez más espectaculares, los efectos de 

Cloud  Computing  hace  su  aparición  y  los 

física  más  realistas  y  los  personajes  más 

contenidos se convierten en estrellas.  

creíbles  visualmente,  pero  la  tecnología  es 

En 2010, la tecnología habrá superado con 

incapaz  de  generar  nuevos  contenidos  y  el 

creces  a  la  disponible  en  los  años  setenta, 

mercado  no  los  quiere  por  su  insuficiente 

pero los verdaderos protagonistas serán los 

rentabilidad. 

denominados “nativos digitales”, y lo harán 

Pero eso está cambiando, porque los juga-

principalmente  gracias  a  los  efectos  de  la 

dores de toda la vida han crecido y algunos 

Ley  de  Moore,  que  durante  cuarenta  años 

buscan  nuevas  experiencias,  mientras  que 

ha  posibilitado  máquinas  cada  vez  más  po-

los nuevos jugadores, que juegan a los mis-

tentes y pequeñas y a los contenidos gene-

mos  juegos  de  siempre  pero  inflados  con 

rados para esas máquinas. 

más colores y más efectos, también buscan 

¿Y  qué  contenidos  han  influido  más  en  la 

cosas  nuevas.  El  mercado  de  “jugadores 

generación  de  los  nativos  digitales?  Proba-

hardcore”  al  que  actualmente  está  dirigida 

blemente los videojuegos. 

la demanda se está diversificando para llegar 

a un gran número de posibles jugadores que 

Desde  su  nacimiento  en  la  década  de  los 

no  encuentran  un  juego  adecuado  a  sus 

setenta hasta la actualidad, jugar ha sido la 

intereses. El “Mass Market” está ansioso de 

manera  más  fácil  de  acercarse  al  mundo 

juegos  diferentes  en  un  mercado  saturado 

digital.  Como  señala  Raph  Koster  

de  remakes  y  copias  de  juegos  gloriosos, 

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

pero  dirigidos  a  un  público  demasiado  es-

lentes  para  encontrar  pautas,  y  los  video-

pecífico. 

juegos son una de las formas más divertidas 
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   Jorge Mora Fernández. Interacciones Hipermedia y Videojuegos 

Gráfico 11: La jugadora se sitúa sobre el raíl transportador que le permite la acción de to-

mar un atajo directo hacia la meta. 

 

Fuente: Elaboración propia 

 

-  El  cambio  de  perspectiva  espacial  y 

les se convirtieron en muy significativos 

vimiento constante mantiene a los parti-

y elementos semióticos para los persona-

cipantes  enfocados  en  las  acciones  del 

jes. 

juego.  

-  La ausencia de límites en el espacio vir-

-  Hay  inmersión  más  intensa  cuando  el 

tual invita a la exploración, sin embargo, 

espacio se mantiene enfocado.  

los  jugadores  se  sentían  más  atraídos  si 

-  Los colores saturados y brillantes fueron 

los  espacios  sugerían  nuevas  posibilida-

muy  atractivos  para  los  jugadores.  Los 

des  de  desarrollo  de  acciones  o  para  el 

colores  calientes  fueron  más  interactua-

alcance  de  nuevos  niveles  o  funciones 

dos que los colores fríos siguiendo la si-

que ayudaran al jugador a alcanzar su ob-

guiente secuencia de más a menos: rojo, 

jetivo  principal  o  trama.  Los  jugadores 

amarillo,  verde  y  azul.  Sin  embargo,  el 

amaban encontrar nuevos lugares y nue-

azul  y  el  violeta  fueron  seleccionados 

vas  funciones  para  mejorar  sus  habilida-

como  los  colores  favoritos  durante  las 

des  y  las  habilidades  y  objetivos  de  sus 

entrevistas.  

avatares,  en  esencia,  les  atraía  mucho 

poner en práctica su creatividad y liber-

-  Los objetos que activaban claras, especí-

tad dentro del espacio virtual. 

ficas  y  nuevas  funciones  fueron  los  más 

interactuados.  Ellos  operaban  como  los  -  Los espacios que en la realidad son muy 

elementos  de  atrezzo  para  el  desarrollo 

raros o difíciles de transitar, por ejemplo 

de las acciones interactivas. Porque ellos 

los raíles, el agua o el aire fueron los fa-

servían  para  desarrollar  acciones  secun-

voritos de transitar y explorar durante el 

darias o tramas estos elementos espacia-

juego. Los espacios extraordinarios y los 
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  Carmen Llorente: Happing: Nativos digitales al servicio de la imagen corporativa de Coca-Cola 

Sin  embargo,  el  marketing  viral,  también 

que la campaña sea posible. 

choca  con  barreras  que  si  no  impiden  su 

5. La apariencia de la campaña: La campaña 

transmisión, si la vienen a dificultar. Entre 

además  de  sencilla  y  atractiva  deberá  no 

los  grandes  antivirus,  para  este  tipo  de 

parecer  tener  una  clara  intención  comer-

marketing, se puede destacar: 

cial, pues si el usuario descubre que se trata 

1.  El  tamaño  del  mensaje:  Si  la  difusión 

de  comunicación  corporativa  puede,  no 

utilizada  para  la  transmisión  del  mensaje 

sólo rechazarla sino incitar a otros usuarios 

viral  es  Internet,  el  tamaño  del  mismo 

a  que  también  la  rechacen;  se  produciría 

deberá  ser  limitado,  especialmente  cuando 

entonces un boicot o sabotaje de la campa-

se utilice el correo electrónico para la dis-

ña que la harían desembocar en el fracaso.  

tribución de la información viral. 

Además de este tipo de boicot, existe otro 

2.  El  formato  en  el  que  se  presente:  El 

más directo, ejecutado por alguno o varios 

mensaje  viral  deberá  presentarse  en  un 

de los receptores del mensaje sobre el con-

formato  extendido  para  que  la  mayoría  de 

tenido del mismo, modificando así el signi-

la gente pueda acceder a él. 

ficado  de  la  campaña  en  perjuicio  de  la 

3.  Los  sistemas  de  seguridad  instalados  en 

marca. Se trata de aquello a lo que Lourdes 

el  PC  del  usuario:  A  veces,  un  usuario  no 

Castillo (2000) se refería al decir que, en la 

puede abrir un mensaje viral o acceder a un 

transmisión del virus, éste puede mutar y, 

sitio  web  en  el  que  se  exponga  porque 

en  lugar  de  beneficiar a  la  marca,  perjudi-

software  de  su  ordena-

carla. 

dor  (antivirus  y  fire-

Gráfico 4: Servicios en Happing 

wall), se lo impiden. 

4.  La  complejidad  del 

formato: Si una campa-

ña de marketing viral se 

presenta en un formato 

complicado de utilizar y 

poco  atractivo,  estará 

condenada  al  fracaso, 

porque  el  usuario  no 

entrará,  jamás,  a  parti-

cipar en algo que no le 

guste  y  el  marketing 

viral  exige  la  participa-

Fuente: Web de Coca-Cola 

ción  del  usuario  para 
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   Isidro Moreno, Francisco Garcia y Karla I. de Souza: Estudiantes y Educadores 

do. Ejemplo: el cine tradicional. 

ya incorpora ciertas ramificaciones. El nivel 

1 

Permite cierto control del usuario en 

tres  ya  corresponde  a  una  posibilidad  real 

uno programa lineal: avanzar, parar, 

de  interactividad  para  la  educación,  sin 

volver.  Por    ejemplo  un  programa 

embargo,  al  no  estar  en  red,  suele  ser  el 

lineal visualizado en un magnetosco-

pio  de  vídeo,  en  un  DVD  o  una 

profesor  el  que  navega  por  el  contenido 

película en una moviola tradicional. 

invitando  a  los  estudiantes  a  que  elijan 

2 

Permite  el  acceso  aleatorio  a  un 

colectivamente  cuál  es  la  dirección  que 

reducido  número  de  opciones  sin 

desean tomar. Aquí empieza la posibilidad 

ramificaciones,  por  ejemplo,  el 

de construcción del conocimiento, pero no 

antiguo teletexto o las secuencias de 

es comparable con el nivel cuatro.  

una película en un DVD. 

3 

Este  nivel  permite  acceder  a  los 

En el nivel cuatro se dispone de un ordena-

contenidos  de  forma  aleatoria  con 

dor en red, el profesor puede navegar con 

distintas ramificaciones sin más limi-

total  libertad,  también  es  posible  insertar 

taciones que las que haya introducido 

materiales  que  se  han  tomado  de  la  red, 

el  autor.  Es  el  caso  de  un  programa 

interactivo  en  un  ordenador  inde-

implicar al estudiante de una manera dire-

pendiente. 

cta a participar aportando materiales, bus-

4 

Integra  distintos  equipos  de  nivel  3 

cando distintos elementos expresivos... En 

en  una  red  telemática  local  o  global 

la tira de edición de la figura 1 se demues-

como Internet. 

tra cómo es posible la convergencia a través 

                Moreno, 2002: 95-96  

de  la  interacción  con  distintos  materiales 

Pensando  en  términos  educacionales,  el 

asociándolos a un programa de vídeo digi-

nivel cero representa la falta de interactivi-

tal.   

dad, es una actividad ya desarrollada en la 

Tecnológicamente hablando, los niveles de 

escuela, el profesor con los estudiantes van 

interactividad y los grados de participación 

a una sala para asistir una proyección, no es 

no  importan  demasiado  al  mundo  comer-

una acción que deba ser descartada, pero se 

cial, más interesado en el deslumbramiento 

debe entender que la interactividad es nula. 

tecnológico que en profundizar en los con-

Algo parecido ocurre con el nivel uno, que 

tenidos. 

representa  el  uso  de  equipos  como  el  vi-

En el caso de la educación, el nivel de in-

deocasete  o  el  visionado  de  un  programa 

teractividad es fundamental, el vídeo digital 

lineal en un DVD que no esté dividido en 

posibilita la interacción que los educadores 

escenas. 

y  estudiantes  precisan  para  desarrollar  el 

El nivel dos permite una cierta interactivi-

trabajo pedagógico en clase. El nivel cuatro 

dad.  Por  ejemplo,  seleccionar  qué  escena 

permitiría  que  los  educadores  editen  sus 

de una película se desea ver en un DVD. El 

clases, incorporando otras imágenes, víde-

teletexto  antiguo  es  otro  ejemplo,  aunque 

os  y  sonidos  con  la  colaboración  de  los 
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   Juvenal García, Patricia Núñez, Aurora Rodríguez. Inmigrantes y Nuevas Tecnologías 

estrecho,  para  viajar  en  autobús  cuanto 

en contacto con su raíz, con otras personas 

antes  al  este.  Internet  es  más  llevadero, 

que  están  en  su  situación,  incluso  con  las 

más como una carta antigua, más objetiva-

campañas electorales. Del conocimiento de 

do. Salvo los que consiguen una webcam o 

los servicios de envío de dinero han pasado 

acceden  a  ella  en  los  centros  de  reunión. 

a  las  ofertas  inmobiliarias  o  a  la  compra 

Entonces Internet es un verdadero vínculo 

telefónica de productos de sus países. 

barato,  afectivo,  realmente  conectado  con 

Esto  significa  que  también  son  potencial-

los suyos. 

mente  sensibles  a  la  compra  mediante 

Tan  es  así,  que  hasta  la  publicidad  que 

soportes tecnológicos. Al menos en teoría, 

encuentran  en  Internet  procedente  de  sus 

mientras su poder adquisitivo o sus medios 

países, o la que anuncia productos y servi-

estén dentro de su esfera particular. Es una 

cios  de  esa  procedencia,  tiene  repercusio-

tendencia  escasa,  pero  fuerte,  aun  cuando 

nes  afectivas  profundas.  Siguen  siendo 

se  quede  en  el  plano  de  la  aspiración,  del 

fieles  a  marcas  y  productos  que  les  ponen 

futuro. 

3. Conclusión: Un estudio de futuro

En  estos  momentos,  es  difícil  prever  las 

población, que indague entre estos colecti-

consecuencias  que  va  a  acarrear  la  crisis 

vos  de  personas  para  superar  los  meros 

financiera  global  sobre  los  movimientos 

datos repetitivos de audiencias, consumos y 

migratorios  que  afectan  a  España.  La  ma-

hábitos generales. 

yoría  de  los  especialistas  parecen  coincidir 

La  cuantificación,  que  tiene  la  utilidad  de 

en que el flujo de inmigración se va a mo-

dibujar  mapas  generales,  a  la  larga  necesi-

derar, pero que los retornos no se van a dar 

tará de contenidos profundos, de un análisis 

en  cantidades  apreciablemente  altas,  en 

de las maneras de ser y estar de estas perso-

especial por parte de las  personas que vie-

nas y de su adaptación al mundo tecnológi-

nen de los países con más dificultades. 

co  del  que  ya  son  usuarios  y  demandantes 

Así  pues,  hay  que  contar  con  que  nos  en-

aunque, por razones evidentes, sin el carác-

contramos  ante  cientos  de  miles  de  perso-

ter  de  bolsa  de  consumidores  en  sentido 

nas  que  constituyen  colectivos  definidos  y 

estricto. 

nichos  de  mercado  y  de  demanda  social, 

Sus modos, sus costumbres, sus demandas, 

tecnológica  y  cultural  con  características 

peculiares para cada procedencia –a menu-

propias. Así pues, el equipo considera que 

do se trata a ―los inmigrantes‖ como si fuera 

tarde  o  temprano  hará  falta  un  estudio  de 

un solo colectivo, un sólo perfil-, para cada 

base, público y difundido al conjunto de la 

comunidad,  deberían  conocerse  mejor. 
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   Isidro Moreno, Francisco Garcia y Karla I. de Souza: Estudiantes y Educadores 

estudiantes y hasta de la comunidad gracias 

con  la  interactividad,  es  el  caso  del  hiper-

a las ricas interacciones que supone tener el 

texto  asociado a  la  interactividad  gracias  a 

ordenador u ordenadores en red.  

sus estructuras narrativas.  

La interactividad tiene, según Ryan (2004), 

“Aarseth,  por  ejemplo,  propone  una  lectura 

un concepto figurado y otro literal, que van 

narratológica del hipertexto (...) que se cen-

muy unidos. En sentido figurado, la inter-

tra  por  completo  en  la  relevancia  de  los 

actividad  describe  la  colaboración  que 

parámetros del modelo de Gerard Genette del 

existe entre el lector y el texto en la pro-

acto narrativo de ficción: autor, lector, na-

ducción del significado. 

rrador  y  narratario.  Landow  estudia  el  hi-

“Estamos tan acostumbrados a leer textos na-

pertexto como „reconfiguración de la narra-

rrativos clásicos – aquellos que tienen un ar-

ción‟” (Ryan, 2004, 37).    

gumento bien desarrollado, un escenario que 

El hipertexto es un concepto que se aplica a 

podemos visualizar y personajes que se com-

los enlaces que hay entre las páginas textua-

portan  con  una  lógica  familiar  –  que  no 

les con imágenes fijas  de Internet o de un 

apreciamos el proceso mental que nos permite 

sistema  interactivo  off  line  en  cualquier 

convertir  el  flujo  temporal  de  lenguaje  en 

soporte. Cuando una página de texto tiene 

una imagen global que contemplamos en su 

enlaces que llevan a otras páginas mediante 

totalidad” (Ryan, 2004, 35).    

la  interacción  que  realiza  el  usuario,  esta-

En  el  sentido  literal,  la  autora  considera 

mos  ante el hipertexto. Cuando esas pági-

que se trata del mecanismo que permite al 

nas tienen imágenes y sonidos estamos ante 

lector  decidir  su  camino,  o  mejor  aún,  el 

un  hipermedia  o  multimedia  interactivo. 

“interactor”  desempeña  una  función  reali-

Está claro que para que sea posible la inter-

zando  acciones  verbales  o  físicas,  partici-

acción eficaz es necesario que se tenga una 

pando  realmente  en  la  producción  del 

red de comunicación de buena calidad, de 

texto.  

banda ancha. Esto no es un concepto, sino 

una  mera  cuestión  técnica  que  el  profesor 

El  concepto  se  presenta  de  forma  sencilla 

ha  de  conocer  para  poder  desarrollar  ade-

para ser coherente con los objetivos de este 

cuadamente su trabajo. 

trabajo.  La  explicación  usada  sirve  para 

comprender la utilización de la interactivi-

“Tratamiento conjunto y de manera interac-

dad  en  la  educación  mediante  las  produc-

tiva de información procedentes de diferentes 

ciones de vídeo digital en la escuela.  

fuentes:  voz,  datos  e  imagen.  El  transporte 

de información multimedia requiere redes de 

La  definición  de  Ryan  profundiza  hasta 

banda ancha (…)” (Huidobro, 2001, 258). 

llegar a las cuestiones de la virtualidad que 

pueden  ayudar  a  que  la  educación  com-

Según  García  García  (2006)  “la  naturaleza 

prenda  otros  conceptos  que  están  ligados 

hipermedia  de las  Tecnologías de la Infor-
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   Lourdes Gozalo et at.: Nativos digitales, Ciudadanos europeos 

de  los  proyectos  que  se  presentan  a  las 

los  profesores  que  se  implican  en  eTwin-

distintas  formas  de  reconocimiento  del 

ning  no  sólo  repiten  la  experiencia,  sino 

programa y de un estudio  de ámbito nacio-

que  la  incorporan a  sus  dinámicas  de aula, 

nal, la tesis doctoral del Dr. Benito Moreno 

trasfiriéndola a su práctica docente más allá 

Peña sobre el impacto de eTwinning en los 

de la finalización del proyecto. 

centros (Moreno, 2007). 

Los medios principales de difusión  de eT-

A  partir  de  estas  fuentes,  intentaremos 

winning: campaña de “vuelta al cole”, con-

analizar  el  grado  de  éxito  del  programa 

vocatoria de Premios Nacionales y Europe-

eTwinning  desde  dos  perspectivas  diferen-

os,  etc.  se  sustentan  en  un  esfuerzo  de 

tes. En primer lugar, veremos  qué acepta-

actualización e información continua desde 

ción tiene el programa entre los profesores 

las páginas web de los Servicios Nacional y 

participantes, qué virtudes y beneficios ven 

Central  de  Apoyo,  siendo  los  receptores 

en él y analizaremos las ventajas que obtie-

muchas  veces    docentes  que  ya  conocen  o 

nen  de  su  implicación  en  eTwinning.  Fi-

participan  en  el  programa.  Así,  podemos 

nalmente,  elaboraremos  unas  conclusiones 

suponer  que  el  primer  contacto  o  conoci-

sobre  las  aportaciones  que  la  acción    eT-

miento  del  proyecto  se  produce  con  fre-

winning hace a la alfabetización y educación 

cuencia  a  través  de  otros  profesores  que 

digital de nuestros alumnos. 

transmiten sus experiencias a colegas. 

A  la  evidencia  cuantitativa  de  las  cifras 

Recordemos  que  la  participación  en  un 

estadísticas recogidas en la sección anterior 

proyecto  no  implica  ningún  tipo  de  dota-

podemos  sumar  una  serie  datos  que  com-

ción económica ni prevé movilidad de estu-

pletan  la  impresión  de  que  el  programa 

diantes ni profesores. Los incentivos con los 

cuenta  con  una  gran  aceptación  entre  el 

se  que  premia  a  los  mejores  proyectos, 

profesorado. Entre ellos destaca el  interés 

como la asistencia a Talleres de Desarrollo 

que  han  levantado  las  sucesivas  ediciones 

Profesional, a la Conferencia Anual –donde 

del Curso de Formación en línea de eTwin-

se  entregan    los  Premios  Nacionales-  o  al 

ning, ofrecido por el  ISFRRP, pues en las 

Campamento  Anual  eTwinning  –para  los 

siete ediciones realizadas hasta el momento 

premiados  en  los  Premios  Europeos-,  al-

las  solicitudes  han  superado  siempre  am-

canzan  a  un  número  poco  significativo  de 

pliamente la oferta de plazas.  

profesores  y  alumnos  y  la  posibilidad  de 

Otro  dato  también  ofrece  información 

acudir  a  alguno  de  estos  eventos  no  es  un 

significativa:  existe  un  gran  número  de 

factor  determinante  de  motivación  para  el 

docentes  que  repiten  su  participación; 

profesorado  en  el  momento  de  iniciar  un 

actualmente, hay en España 163 profesores 

proyecto.  El  reconocimiento  de  la  partici-

que han realizado  dos proyectos, 61  tres, 

pación  en  un  proyecto  mediante  créditos 

25  cuatro y 33  más de cuatro. Muchos de 

certificables  de formación es relativamente 
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   Julio Sánchez Andrada: El espacio: un problema pendiete en la Tª narrativa del discurso audiovisual 

de  las  imágenes  audiovisuales.  Se  trata, 

de muchos de los problemas narrativos que 

como  ya  advirtiera  Brémond,  del  traslado 

el discurso fílmico presenta. 

de la historia a un discurso distinto. Y aquí 

¿Qué falla en la visión que ofrece el analista 

es  donde  inexorablemente  el  director  y  el 

norteamericano  afincado  en  Francia?  Una 

realizador se dan de bruces con el problema 

fundamentada conceptualización del espacio 

de la inevitable espacialización de la historia 

que propone el relato audiovisual. 

que opera el discurso audiovisual. 

Si  Burch  se  hubiera  planteado  el  problema 

Si alguien ha intentado poner orden y fun-

del  espacio  fílmico  como  paso  previo  al 

damento analítico en  el tema de las distin-

inteligente despliegue analítico que realiza, 

tas relaciones espaciales posibles en la arti-

habría  podido  evitar  contradicciones  como 

culación  del  discurso  fílmico  ese  ha  sido 

las que aparecen en el segundo capítulo del 

Noël  Burch.  Su  ―Praxis  del  cine‖  (1970) 

libro,  contradicciones  que  dejan  abierto  el 

encierra  un  verdadero  y  casi  completo 

paso  a  la  paradoja.  Dedica  el  autor  dicho 

repertorio de las posibilidades estructurales 

capítulo al estudio de los dos espacios bási-

que genera la dialéctica entre el campo y el 

cos y complementarios que forman la base 

fuera de campo, de la dinámica entre conti-

dialéctica  del  discurso  audiovisual:  el  que 

nuidad  y  discontinuidad  temporal  a  partir 

está  comprendido  en  el  campo  abarcado 

del uso de los distintos tipos de raccord, de 

por  el  objetivo  de  la  cámara  y  el  que  está 

las complejas relaciones temporales y espa-

fuera de campo. Sorprende que una defini-

ciales que genera el sonido y muchos otros 

ción del espacio en campo que podría sus-

aspectos  narrativos  no  menos  interesantes. 

cribir cualquier experto en psicología de la 

Pero  su  mirada  ―desde  dentro‖  —él  se 

forma (el espacio en campo  está constituido por 

confiesa  antes  que  nada  cineasta,  técnico  del 

todo lo que el ojo divisa en la pantalla) aparez-

film— parece lastrada por la misma falta de 

ca  inmediatamente  después  sustentada  por 

nitidez  científica  que  demuestran Chatman 

el  concepto  newtoniano  del  espacio  como 

y  muchos  de  los  analistas  e  investigadores 

continente  que  aflora  entre  líneas  cuando  

que  han  sido  citados.  Su  punto  de  partida 

Burch,  al  describir  los  distintos  segmentos 

(un film es una sucesión de “trozos de tiempo” y 

en  que  divide  el  espacio  fuera  de  campo, 

de  “trozos  de  espacio”)  casi  aspira  a  tener  el 

señala que los personajes se trasladan a ellos 

valor de un axioma que, como tal, no nece-

con sus movimientos o los hacen percepti-

sitaría  demostración.  Pero  la  pretendida 

bles con sus miradas. Una vez más, la dico-

evidencia deja asomar aspectos incongruen-

tomía  entre  continente  pasivo  y  contenido 

tes  que  ponen  en  entredicho  la  solidez  de 

activo  deja  fuera  de  juego  las  dinámicas 

una  construcción  tan  cuidadosamente  ela-

relaciones  que  entre  decorado,  objetos  y 

borada  y,  por  otro  lado,    tan  clarificadora 

sujetos  subrayan  tanto  la  física  como  la 

psicología. 
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  Verónica Perales Blanco: Cuerpo Punto Com, Cuerpo y economía en la ingravidez 

 

objetivos  deseados.  La  humanidad,  según 

tes  remplazables  que  se  pueden  actualizar, 

sus  ideas,  no  tiene  que  ser  considerada 

ampliar  y  optimizar.  Su  trabajo  artístico 

como un estado definitivo en su evolución, 

consiste  en  la  identificación  de  la  vanguar-

los transhumanistas esperan que a través de 

dia cultural y la personificación de los valo-

la ciencia, la tecnología y otras vías raciona-

res  que  refuerzan  el  espíritu  de  nuestro 

Gráfico 3: N. Vita-More 

 

Fuente: Primo 3M+ radical body design. 2002 

 

les, lleguemos a un estado posthumano, una 

tiempo. Estudia las separaciones ideológicas 

forma de vida con unas capacidades mucho 

frente al aumento de la longevidad, la esté-

más desarrolladas que las de los presentes. 

tica  de  este  futuro  nuestro,  sumamente 

Entre  los  cambios  más  relevantes  encon-

tecnológico,  y  los  efectos  que  esto  tendrá 

tramos  la  extensión  de  la  longevidad  que 

en la cultura. Estas son las ideas básicas de 

podría ir a cientos, miles de años o incluso, 

la teoría del Arte Transhumanista, ideas que 

la eternidad, según las teorías más esperan-

sirvieron  para  establecer  la  red  del  Pro-Act 

zadoras de este movimiento. 

network,  ahora  parte  del  Extropy  Institute. 

El  trabajo  artístico  de  Natasha  Vita-More 

Natasha  es  la  creadora  del  sitio  web 

gira  en  torno  a  Primo  3M+  radical  body  de-

www.extropic-art.com, 

y 

de 

sign,  un  cuerpo  que  combina  ingeniería 

www.transhuman.org. 

estética  con  nanotecnología,  AiS:artificial 

Primo  3M+  es  un  prototipo  de  cuerpo  del 

intelligent  skin  (piel  artificial  inteligente), 

futuro, un diseño conceptual que compren-

IA:Intelligence  Augmentation  (inteligencia 

de  una  longevidad  mucho  mayor  que  la 

ampliada), y un cuerpo compuesto de par-

actual.  Su  diseño  es  multifuncional,  des-
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  Mª Luisa García y Patricia Nuñez: Los Bloggers y su influencia en la imagen de una marca 

 

2. Una aproximación al término blog

Al  abordar  el  estudio  del  término,  la  pri-

ria para distribuir esos contenidos con cierta 

mera  dificultad  es  elegir  entre  una  amplia 

frecuencia,  exigiéndole  unas  capacidades 

gama  de  denominaciones  relacionadas  con 

técnicas  mínimas,  y  que  puede  facilitar  la 

el  fenómeno  blog,  utilizándose  términos 

construcción de conexiones sociales significa-

tales como weblog, cuaderno de bitácora o 

tivas  o  comunidades  virtuales  alrededor  de 

simplemente bitácora. 

cualquier tema de interés (Fumero,A. 2007) 

Aunque el fenómeno blog es relativamente 

Analizando  las  diferentes  definiciones  del 

reciente,  ya  existen  definiciones  entre  las 

término podemos seleccionar la coinciden-

que destacaremos: 

cia  entre  los  autores  en  destacar  el  reflejo 

Los  blogs  son  definidos  como  espacios 

de  una  opinión  personal  en  un  formato 

personales de comunicación en los cuales se 

multimedia,    intercambio  de  información 

desarrollan  nuevas  formas  de  sociabilidad 

entre  sujetos,  capacidad  socializadora  del 

que no están basadas  únicamente en la co-

espacio compartido, y facilidad de uso de la 

municación  textual  sino  en  mecanismos  y 

herramienta, entre otras cualidades. 

prácticas  conectivos  que  no  portan  infor-

 

mación, pero que consiguen crear entre sus 

En  resumen,  se  pueden  seleccionar  como 

participantes  la  sensación  de que  existe  un 

necesidades psicosociales significativas entre 

espacio compartido para comunicarse. 

los sujetos que utilizan la blogosfera: 

El weblog es un medio iniciamente personal, 

-  Establecer una comunicación 

que funciona sin editores y sin plazos, que no 

tiene finalidad lucrativa y que se escribe, en 

-  Interacción entre sujetos 

general, por el placer de compartir informa-

-  Mantener un cierto “anonimato” 

ción o como vehículo de expresión (Orihuela 

-  Construir un alter ego diferente 

J.L.2005) 

-  Tendencia periodística 

 

-  Difusión mundial 

Un  blog  es  una  jerarquía  de  textos,  imáge-

-  Necesidad de compartir un saber 

nes,  objetos  multimedia  y  datos,  ordenados 

cronológicamente, soportados por un sistema 

-  Integración del sujeto en una red social 

de  distribución  de  contenidos  capaz  de  pro-

-  Búsqueda  de  una  identidad  digital  de-

porcionar (al autor) la funcionalidad necesa-

ntro del grupo 
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  Mª Luisa García y Patricia Nuñez: Los Bloggers y su influencia en la imagen de una marca 

1. Internet: un nuevo supermercado del marketing

Las principales características de la llamada 

irrupción  de  los  nuevos  medios  digitales 

“red social” son: concepto de comunidad, a 

que,  además  de  morder  en  el  tradicional 

través  de  la  creación  de  redes  de  usuarios 

pastel  de  la  economía  de  la  atención  (el 

que interactúan, dialogan y aportan comu-

supermercado  del  marketing),  incorporan 

nicación  y  conocimiento;  tecnología  flexi-

nuevas  formas  y  modelos  basados  en  la 

ble y ancho de banda necesario para el in-

colaboración y participación de los recepto-

tercambio de información y estándares web 

res  o  usuarios.  Los  consumidores  se  con-

de aplicación libre; y una arquitectura mo-

vierten en productores, no sólo de atención 

dular que favorece la creación de aplicacio-

(generación  de  audiencia)  sino  también  de 

nes  complejas  de  forma  más  rápida,  a  un 

información,  comunicación  y  otros  conte-

menor  coste.  Mientras  en  la  web  1.0  los 

nidos de ocio o conocimiento. No se trata 

usuarios  eran  meros  receptores  de  servi-

de receptores de un producto sino de usua-

cios,  en  la  web  2.0  producen  contenidos 

rios  de  un  servicio  con  el  que  deciden  in-

(blogosfera),  participan  del  valor  (inter-

teractuar. 

cambio) y colaboran en el desarrollo de la 

En este contexto, los blogs se centran en el 

tecnología.  El  proceso  de  comunicación 

usuario  y  en  los  contenidos  no  en  la  pro-

genera,  en  definitiva,  un  flujo  activo  de 

gramación, de ahí la facilidad del usuario de 

participación. 

generar contenidos propios actualizados sin 

Las relaciones a través de la red, por Inter-

intermediarios. 

net,  introducen nuevas  formas  de comuni-

Existen dos fuentes importantes de compe-

cación, una economía y cultura que prioriza 

titividad entre las redes y los medios tradi-

nuevos  valores  y  formas  de  intercambio 

cionales  abiertos  de  difusión  generalista 

directas,  segmentadas,  personalizadas, 

continua  (radio,  televisión  e  Internet)  y 

colaborativas,  comunitarias  e  interactivas. 

estas son la identificación de la accesibilidad 

Redes  de  comunicación  y  colaboración 

de  los  usuarios  o  receptores  y  su  posible 

basadas  en  modelos  de  sindicación,  afilia-

explotación  publicitaria.  La  accesibilidad  a 

ción,  agregación,  portales,  comunidades, 

las  redes  exige  el  registro  de  entre  un 

wikis,  chat,  foros,  blogs,  folksonomías, 

mínimo de cuatro y 17 datos identificativos 

interactividad… 

de  cada  usuario:  dirección  electrónica, 

Los  medios  de  comunicación  tradicionales 

nombre,  apellidos,  fecha  de  nacimiento, 

participan  en  un  prolongado  y  desafiante 

sexo,  lugar  de  residencia  o  código  postal, 

maratón  de  riesgos  estratégicos.  Primero, 

formación, etc. 

la  competencia  entre  ellos  y,  luego,  la 
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  Carmen Llorente: Happing: Nativos digitales al servicio de la imagen corporativa de Coca-Cola 

marca de refrescos; es más, llegan a sen-

•Happing es, por encima de todo, una estra-

tir gratitud hacia la compañía porque les 

tegia  controlada  de  Comunicación  Corpo-

facilita  una  forma  de  expresión  que  les 

rativa. 

agrada.  

Coca-Cola  controla todo lo que se publica 

Usuarios y marca se manifiestan satisfe-

en  Happing,  aunque  nunca  manifieste  su 

chos con los resultados de una campaña 

autoridad, debe llevar a cabo este control, 

de este tipo; los usuarios porque tienen 

pues de él depende la adhesión de su Ima-

una  plataforma  de  expresión  gratuita  y 

gen a valores positivos o negativos. 

la  marca,  porque  logra  hacer una  cam-

paña creativa a muy bajo coste. 
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  Julio Larrañaga y Amelia N. Ruiz: El modelo de negocio de Youtube 

música y los contenidos subidos por amigos 

Por  otra  parte,  se  produce  en  España  un 

o  conocidos.  Además  el  18%  de  los  usua-

mayor grado de acceso a YouTube que a las 

rios de la Red españoles ha subido videos a 

web de las cadenas de televisión, el 13% de 

plataformas del tipo de YouTube. Se afirma 

los  usuarios  de  Internet  accede  al  menos 

en el estudio que 

una vez a la semana a las web de las televi-

“Youtube es concebido como la referencia ab-

siones y cerca de tres veces más, el 35% a 

soluta  para  el  consumo  de  vídeos  de  corta 

YouTube.  Si  el  plazo  de  tiempo  que  se 

duración gracias a lo inabarcable de su ofer-

considera  es  un  mes,  la  diferencia  en  el 

ta”  (The Cocktail Analysis b, 2008:3).  

acceso se reduce un poco, el 65% acceden 

a YouTube y el 35% a las web de las cade-

nas. 

4. Los orígenes de YouTube

YouTube  es  tanto  una  comunidad  para 

con PayPal ya que la compañía era propie-

compartir videos online como un motor de 

dad del director de inversiones  de Paypal, 

búsqueda.  Una  vez  “logueado”,  es  decir 

uno  los  más  reconocidos  consorcios  en 

inscrito, se puede “youtibizar”, o lo que es 

Silicon  Valley  -que  había  financiado  a  em-

lo mismo subir videos, grabar los favoritos, 

presas como Oracle, Cisco y Apple-. Hur-

comentarlos,  suscribirse  a  determinados 

ley y Chen se convirtieron así en los prime-

usuarios  y  etiquetas,  y  crear  o  unirse  a 

ros  miembros  del  equipo  directivo  de 

grupos  de  intereses  compartidos.  Cuando 

YouTube y actualmente ocupan los cargos 

Chad Hurley, Steve Chen y Jawed Karim, 

de director ejecutivo y director de Tecno-

tres  veinteañeros  antiguos  empleados  de 

logía, respectivamente.  

PayPal,  propiedad  de  eBay,  fundan  en 

El 16 de octubre de 2006, tan solo un año 

febrero de 2005 la empresa YouTube, era 

después  de  su  lanzamiento,  Google  Inc. 

difícil  pensar  que  se  convertiría  en  la  co-

compró  YouTube  a  cambio  de  acciones 

munidad  de  video  online  más  importante 

valoradas  en  1.650  millones  de  dólares. 

del mundo y todo un referente en el cibe-

Con  28  años,  Chen  fue  nombrado  por 

respacio, a pesar de los intentos de Yahoo 

Business  2.0  como  uno  de  los  "The  50 

con  su  Soapbox  u  otras  plataformas  como 

people  who  matter  now"  en  negocios  al 

Mobuzz, Zattoo o MyVideo. 

tiempo que su empresa You Tube obtiene el 

YouTube  recibió  3,5  millones  de  dólares 

premio  al  "invento  del  año" otorgado  por 

de Sequioia Capital para su lanzamiento y 8 

la revista Times. 

millones  de  dólares  posteriormente.  Se-

Actualmente  YouTube  es  capaz  de  gestio-

guoia,  está  relacionada  de  forma  indirecta 

nar buena parte de su actividad con tan sólo 
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  Luis F. Solano Santos: La crisis economica, reveladora del incumplimiento de la responsabilidad social 

3. El Lobbying

Si  los  Asuntos  Públicos  representan  un 

era  otro  que  la  institucionalización  del 

modo de influir sobre los organismos públi-

diálogo  social;  el  paso  siguiente  lo  viene 

cos,  ahí  tenemos  el “Lobbying”,  sin  ir más 

marcando  precisamente  eso  que  se  deno-

lejos, y entonces, qué sentido tiene duplicar 

mina  Asuntos  Públicos  y  que  siendo  Rela-

la actividad. 

ciones Públicas, eso nadie lo duda, va a dar, 

Los Asuntos Públicos, digan lo que quieran 

está  dando,  un  paso  más,  entroncándose 

los  autores  y  sus  profesionales,  sólo  son 

con la responsabilidad social corporativa, en 

aceptables como manifestación egregia de la 

su más genuina manifestación: la colabora-

responsabilidad  social  corporativa;  no  se 

ción  con  los  poderes  públicos  en  la  lucha 

trata  de  crear  un  nuevo  instrumento  de 

por satisfacer los requerimientos sociales. 

“promoción”  empresarial  que  transformán-

El “lobbying” exige por su propia naturaleza 

dose de altruismo o, en otros supuesto, de 

un  enfoque  peculiar.  Si  existe  un  aspecto 

cumplimiento  de  obligaciones  sociales,  sea 

polémico en las Relaciones Públicas, éste es 

en el fondo un medio más de incrementar 

el  “lobbying”,  Grunig  y  Hunt,  autores  a 

el beneficio de unos pocos, en este caso, la 

quienes se ha seguido en multitud de inves-

empresa, de un modo que nos parece abso-

tigaciones, no vacilan en este sentido,  

lutamente abyecto. 

Para mucha gente, un lobbista es una especie 

No sirve que se diga que nacieron con esa 

sin escrúpulos, con un presupuesto ilimitado 

finalidad,  porque  existe  lo  que  se  llama 

y una moral cuestionable que está al acecho 

evolución y tanto en el campo natural cuan-

por  los  pasillos  de  los  cuerpos  legislativos, 

to  en  el  cultural.  Cierto  que,  como  las 

buscando la forma de engañar y engatusar a 

propias  Relaciones  Públicas,  surgieron 

los representantes electos para que favorezcan 

como  respuesta  a  unas  necesidades  típicas; 

a grupos codiciosos que tienen intereses espe-

pero también como las Relaciones Públicas 

ciales. 

esas  necesidades  se  han  ido  perfilando, 

¿Qué  hay  de  cierto  en  todo  esto?  Las  opi-

abandonan sus contornos groseros al hilo de 

niones divergen; para algunos los profesio-

los cambios sociales. 

nales  de  estas  actividades  son,  como  se 

En  un  principio,  las  Relaciones  Públicas, 

acaba de ver, personas carentes de escrúpu-

como  se  sabe,  se  limitaban  a  difundir  in-

los que se dedican, en el mejor de los casos, 

formación  empresarial;  era,  sin  duda,  una 

a la venta de influencias y en otros, practi-

actividad  harto  modesta,  y  posteriormente 

can descaradamente la corrupción, empon-

descubrieron  su  verdadero  sentido  que  no 

zoñando  la  vida  política;  para  otros,  los 
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   Mario Rajas y Joaquín Sotelo: La construcción narrativa de los mundos persistentes 

sentan  los  puntos  relevantes  (los  motivos 

dan  en  sistemas  basados  en  la  realidad  vir-

narrativos) de esa geografía. Se trata de una 

tual y abandonan la arborescencia para acer-

estructura  épica  de  episodios  semiautóno-

carse a las posibilidades del mundo natural. 

mos, más o menos causales con una trama o 

Gráficamente, en lugar de representar las op-

argumento  principal.  Para  Ryan,  en  estas 

ciones,  se  representan  los  espacios  y,  dentro 

estructuras el usuario no goza realmente de 

de  ellos,  las  posibilidades  interactivas  espa-

mucha  interactividad,  porque  se  le  han 

ciales. (Moreno, 2002:109) 

diseñado  los  puntos  principales,  pero  la 

El  juego  propone  un  marco  general  de 

coherencia  de  la  narración  global  se  man-

relato que dota al mundo persistente de una 

tiene y, además, al traspasar la importancia 

historia  principal  con  múltiples  líneas  ar-

de la línea argumental principal a los nodos 

gumentales  derivadas  y  unas  coordenadas 

o motivos narrativos, estos se convierten en 

espacio-temporales específicas donde van a 

lo principal del relato, o, mejor dicho, en el 

desarrollarse los acontecimientos. La histo-

relato mismo. Los microepisodios secunda-

ria  marco  presenta  los  dos  elementos  fun-

rios  se  erigen  en  el  auténtico  desarrollo 

damentales de un texto ficcional: el conflic-

estructural del proceso interactivo de cons-

to  (la  situación  inestable  que  rompe  el 

trucción narrativa. 

equilibrio previo a cualquier cambio narra-

De  todos  estos  modelos  de  estructuras, 

tivo) y los correspondientes puntos de vista 

WoW puede adscribirse al último de ellos, 

o focalizaciones del saber enunciado y de la 

el  denominado  espacio  de  la  acción,  reco-

acción prevista (según los bandos o faccio-

rrido  épico  o  mundo  de  la  historia,  por  la 

nes  de  la  Alianza  o  la  Horda,  las  razas  y 

importancia de su articulación en misiones 

clases  del  juego)  ante  dicho  conflicto.  El 

o  motivos  narrativos  dentro  de  una  línea 

inmenso mundo de  Azeroth dispone de una 

argumental  general,  y,  a  su  vez,  se  puede 

cronología  histórica  que  abarca  desde  su 

constatar que esta estructura contiene en su 

lejana  creación  hasta  el  tiempo  actual  du-

seno,  además  de  otras  opciones  de  forma 

rante el que se desarrolla el juego, resumida 

parcial,  estructuras  tipo  laberinto  (las 

en  cientos  de  enfrentamientos  bélicos  de 

mazmorras y su expresión más interesante, 

carácter épico, y plantea una serie de posi-

la  instancias).  La  articulación  de  estas  es-

ciones de partida de las distintas facciones y 

tructuras  se  produce  porque  no  hay  una 

razas para que el jugador asuma el rol que 

interfaz externa que las convoque, sino que 

le  corresponde  en  esa  inmensa  historia 

se incluyen unas en otras de forma abierta, 

general.  

natural: 

A un nivel inferior, se encuentra la verda-

Estas  estructuras  abandonan  los  clásicos 

dera  estructura  que  construye  el  universo 

menús  para  que  el  discurso  pueda  discurrir 

del videojuego: las  unidades, fases o moti-

por cualquier vía que elija el lectoautor. Se 

vos  narrativos  denominados  misiones  o 
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  Carmen Llorente: Happing: Nativos digitales al servicio de la imagen corporativa de Coca-Cola 

nette pero que tratan de contextualizarlo en 

Mariel Ortolano (2006) hace referencia a la 

un ámbito superior al de la literatura. 

obra de Pierre Lévy (2000), Tecnologías de 

Mariel  Ortolano  (2006),  basándose  en 

la  Inteligencia,  señalando  la  consideración 

determinadas consideraciones de Theodore 

del autor francés sobre que la hipertextua-

Nelson, considera que, en cierto modo, el 

lidad  se  sustentaba  en  dos  aspectos,  un 

hipertexto digital sería un sistema construi-

tecnológico  y  otro  metafórico.  La  retórica 

do  a  imagen  y  semejanza  del  hipertexto 

le  ofreció  a  Lévy  la  clave  del  concepto;  el 

literario,  dando  superioridad  a  éste  sobre 

autor  francés  determinó  que  el  hipertexto 

aquel.  Considera  que  el  hipertexto,  se 

es  la  metáfora  de  un  trabajo  colectivo, 

inventa  a  base  de  reescribir  lo  que  ya  se 

desarrollado  por  redes  de  máquinas  y  co-

escribió  y  de  una  forma  similar,  nosotros 

munidades de humanos. 

podemos  considerar  que  la  Cultura  tiene 

Calos Scolari (2003) en Qué es un hipertexto?, 

unos  pilares  fundamentales  que  siempre 

hace una mención interesante sobre la con-

acaban reapareciendo. 

ferencia  de  Norman  Meyrowitz  (1989)  en 

La  enorme  relación  que  existe  entre  el 

la  Hipertext  Conference  de  Pittburgh  titulada 

concepto de Cultura (con toda la compleji-

Hypertext - Does It Reduce Cholesterol, Too?, en 

dad que entraña) y una visión del hipertex-

la que el autor venía a hacer referencia a la 

to que hemos apuntado desde el comienzo 

terrible confusión terminológica que existía 

de  esta  parte  del  artículo,  ha  sido  vislum-

sobre  este  tema  y  en  la  que  introdujo  un 

brada por muchos otros autores.  

tema  íntimamente  ligado  a  la  concepción 

cultural del hipertexto:  

La Cultura da sentido o significado a nues-

tras vidas y, probablemente, en este cami-

Cuando hablamos del hipertexto y del hiper-

no, Pierre Lévy determina que el hipertex-

media  en  términos  de  nuestros  sueños  y  pa-

to es quizás la única metáfora que vale para 

siones,  estamos  hablando  de  tener  la  infor-

todas las esferas de la realidad donde están 

mación  en  modo  natural  en  la  punta  de 

en  juego  las  significaciones  (Lévy,  Pierre, 

nuestros dedos. (Meyrowitz, Norman, 1989, 

op. cit en Scolari, Carlos, 2003). Considera 

op. cit. en Scolari, Carlos, 2003).  

que el hipertexto es un conjunto de nudos 

Esta  era  otra  forma  de  determinar  que  el 

(imágenes,  gráficos,  secuencias  sonoras, 

hipertexto es un concepto a través del cual 

documentos  textuales,…)  interconectados 

puede  entenderse  la  significación  de  la 

que,  funcionalmente,  puede  interpretarse 

humanidad. 

como un contexto propicio para la organi-

Reinterpretando  estas  consideraciones 

zación de conocimientos,  datos o informa-

sobre  el  concepto  de  hipertexto,  podemos 

ciones. 

determinar que la Cultura es un gran hiper-

texto  y  constituye  la  gran  metáfora  de  la 
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  Francisco García García y Manuel Gértrudix Barrio: El Mare Nostrum Digital 

 

 

sembrado de signos; pleno de autores y de 

Vivir en la sociedad riesgo significa vivir con 

lectores,  de  emisores  y  receptores,  de 

una calculada actitud hacia las posibilidades 

narradores y narratarios, de autores reales e 

abiertas de acción, positivas y negativas, con 

implícitos, y de un juego constante de cam-

las que, como individuos y globalmente, es-

bios  de  roles.  Es  un  entorno  mediado, 

tamos confrontados de un modo continuo en 

hipermediado,  intermediado,  pero  tam-

nuestra  existencia  social  contemporánea 

bién, en una parte, vivido desde una expe-

(Giddens, 1991, pág. 28) 

riencia  vicariamente  directa.  Es,  en  suma, 

una  proyección total de la experiencia que 

Y es que la Red es múltiple y diversa, y sus 

habita en el escenario especular de lo simu-

atributos  son  plurales  y  sumativos.  En  un 

lado,  y,  por  tanto,  siendo  una  navegación 

afán constante por radiografiarla numerosos 

que parece anudarse en la seguridad de un 

autores han tratado de establecer un catálo-

cabotaje  puerto  a  puerto,  está  más  sujeta 

go de sus atributos. En el gráfico 1 se resu-

que  nunca  a  la  fuerza  de  Coriolis.  Los  habi-

me,  a  modo  de  ejemplo,  la  aproximación 

tantes del Mare Nostrum Digital  habitan una 

que hace el mejicano Raúl Trejo. 

realidad ficticia, o en palabras de Umberto 

Pero  además,  la  Red  es,  asimismo,  una 

Eco, una “falsedad auténtica” (2000) Como 

esfera privilegiada de extensión, cuando no 

señala Nora, “el Ciberespacio se ha conver-

de  exuberancia,  de  lo  hiperreal.  Es  un 

tido  en  un  espejo  deformante  de  la  vida 

mundo  simbólico,  plagado  de  estímulos  y 

real, el nuevo LSD” (1995, pág. 69) 

5. Los habitantes del Mare Nostrum Digital

5.1. Nautas y ciudadanos 

han llegado a idear, y la seducción sedenta-

El  “homo  noosferensis”  apelado  por  Sáenz 

ria  del  placer  de  saborear  lo  conquistado, 

Vacas  es  una  habitante  inquieto.  Un  “sen-

de sentir el narcisismo que todo logro tec-

dentario  nómada  acelerado”  cuya  vida  se 

nológico  produce,  pero  sin  tiempo  para 

desarrolla  en  una  suerte  de  contradicción 

descansar y revisar los bienes de la conquis-

entre la tensión dinámica de un movimiento 

ta.  Siendo  humanos  buscamos  ser  tecnoló-

progresivo  y  trepidante  hacia  adelante, 

gicos,  y  cuando  se  alcanzan  las  competen-

ávido  de  nuevas  experiencias,  infoconecta-

cias  propias  de  la  tecnología,  la  insatisfac-

do permanentemente, generador de múlti-

ción nos remite a ser humanos; pero siendo 

ples expectativas alimentado por la innova-

humanos, de nuevo queremos ser tecnoló-

ción tecnológica, sin espacio para la espera 

gicos.  Tendrá  que  ver  con  la  cualidad  del 

pero  orientado  hacia  la  esperanza  de  una 

homo icónicus (García, 2003) cuando quisié-

consecución  de  mundos  que  ni  siquiera  se 

ramos ser digitales y aún vivimos del senti-

do del homo simbólicus (Cassirer, 1979) 
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  Felipe Gértrudix Barrio: Internet como espacio de adquisición de competencias 

 

mediática,  (Gértrudix  Barrio,  2006c,  pág. 

dos medios. (Gértrudix Barrio, F. 2006, pág. 

16) y como no, a diseñar su propio modelo 

3) 

de aprendizaje y conseguir con ello su nivel 

Otros  modelos  de  enseñanza  como  es  el 

competencial  favoreciendo  el  trabajo  en 

trabajo  en  pequeño grupo: a) “grupos 

competencias transversales, de acuerdo con 

de interacción” usando la técnica del brains-

los postulados del EEES. 

torming  a  través  de  los  nanoblogging;  b) 

En  este  sentido  hemos  podido  comprobar 

“grupos  de  información  y  estimulación” 

que  el  itinerario  propuesto  ha  fortalecido 

(grupos  de  tutorías,  seminarios,  grupos  de 

los  condicionantes  necesarios  para  que 

debate) mediante el uso de videoconferen-

exista aprendizaje y con ello poder alcanzar 

cias, o el que aporta el  aprendizaje con 

el estado de metacognición.  

iguales  en  la  elaboración,  corrección  y 

Comentábamos  en  la  introducción  que  el 

evaluación  de  nuevos  materiales  gracias  a 

modelo de clase magistral seguía siendo hoy 

las herramientas de la web 2.0 centradas en 

en  día  uno  de  los  métodos  de  enseñanza 

el  contenido  (weblog,  wikis),  aportan  un 

más  usuales,  y  las  consecuencias  negativas 

nivel más dinámico, horizontal y sobretodo 

que  éstas  producen.  No  obstante,  y  en  un 

interactivo  al  proceso  de  enseñanza-

proceso  de  cambio  como  en  el  que  nos 

aprendizaje. 

encontramos  puede  seguir  siendo  una  op-

Las  viejas  estructuras  jerárquicas  y  rígidas, 

ción posible si bien se deben realizar ciertas 

dicho  en  términos  muy  generales,  deben  ir 

adaptaciones  importantes  como  son:  el 

abriendo paso a otras más planas, horizonta-

conocimiento  previo  de  los  contenidos  a 

les  y  flexibles,  que  permitan  y  fomenten  las 

trabajar en clase por parte de los alumnos, 

interacciones, el uso intenso del conocimiento 

el desarrollo de exposiciones interactivas, y 

y la transparencia. (Lasagna, 2008) 

lo más importante una evaluación constante 

Marc Prensky, padre del término de “nativo 

de  lo  aprendido  mediante  dinámicas  de 

digital”,  en  su  famoso  artículo,  ya  advertía 

grupo como por ejemplo los “ensayos de un 

de la disonancia existente entre los sistemas 

minuto” (Vizcarro, 2007) 

educativos  y  los  estudiantes  universitarios: 

El escenario poliédrico y escapista de la sociedad 

our  students  have  changed  radically.  Today’s 

actual,  hace  imprescindible  que  el  profesorado 

students are no longer the people our educational 

obtenga una formación heterogénea. A diferencia 

system was designed to teach. (2001, pág. 1). 

de lo que ocurría en décadas anteriores, en donde 

Nos encontramos en un momento histórico 

los  referentes  y  transmisores  del  conocimiento 

importante  y  vital  en  el  que  no  podemos 

procedían  principalmente  de  la  figura  omnipre-

dejar  escapar  el  tren  que  nos  lleve  a  un 

sente del profesor, hoy en día es  posible obtener 

nuevo  escenario  universitario.  Ahora  bien, 

la misma información usando múltiples y varia-

debemos  tener  en  cuenta  diversos  factores 

para  que  los  planteamientos  activos  de 
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   Mario Rajas y Joaquín Sotelo: La construcción narrativa de los mundos persistentes 

de los denominados MMORPG (Massive Multiplayer Online Role Playing Game), obras generadoras 

de  inmensos  y  heterogéneos  mundos  persistentes  que  han  modificado  tanto  los  espacios,  los 

tiempos,  los  personajes  o  las  acciones  que  integran  los  contenidos  definitorios  del  relato  de 

ficción  convencional,  como  los  discursos  hipermediáticos  y  los  recursos  técnico-expresivos 

audiovisuales que configuran dichas historias. 

Introducción

El potencial de acción simbólica de los 

nueva cultura de la participación virtual, los 

medios de comunicación está en la com-

juegos de rol multijugador masivos online, 

petencia que tiene para producir víncu-

lo y conexión entre los seres humanos, 

del  inglés  Massive  Multiplayer  Online  Role 

para imaginar relatos en los que que-

Playing  Game  (MMORPG).  Este  tipo  de 

pamos todos. Para realizar este ideal 

videojuegos ha introducido nuevas fórmulas 

comunicativo, los medios tienen como 

y  procedimientos  a  nivel  industrial  o  co-

potencial el hecho de que son máquinas 

narrativas. 

mercial,  han  modificado  sustancialmente 

(Rincón, 2006:99) 

los propios fundamentos narrativos y estéti-

cos del ocio electrónico y, sobre todo, han 

La  implantación  universal  de  las  nuevas 

reinventado la relación del usuario con los 

tecnologías digitales ha posibilitado la trans-

textos  hipermedia  que  conforman  los  vi-

formación  discursiva  de  los  géneros  con-

deojuegos. 

vencionales  del  ocio  electrónico.  Enmar-

Este artículo propone un análisis textual de 

cando un gran número de aspectos específi-

World  of  Warcraft  a  partir  de  una  serie  de 

cos (como el desarrollo narrativo o el apar-

parámetros  y  herramientas  narratológicas 

tado gráfico o visual de los videojuegos) se 

con la intención de desentrañar la naturale-

encuentra el cambio evolutivo más relevan-

za,  características  y  funcionamiento  o  pro-

te: la incorporación de las funciones online 

ceso  interno  de  los  MMORPG  como  pro-

de  multijugador,  la  interactividad  del  vi-

ducto  hipermedia,  obra  artística  y  objeto 

deojuego como relato que articula estructu-

comunicativo.  

ralmente  la  participación  individual  con  la 

colectiva. 

En primer lugar, se definirán los objetivos y 

la  metodología  específica  de  la  investiga-

El videojuego World of Warcraft, desarrolla-

ción,  para,  a  continuación,  comenzar  con 

do por la compañía Blizzard Entertainment, 

una conceptualización terminológica de los 

filial de Vivendi, en 2004 (la versión espa-

principales componentes léxicos del estudio 

ñola data de 2006) se ha convertido en un 

y proceder al análisis del videojuego y a la 

paradigma  representativo  de  uno  de  los 

correspondiente  enumeración  de  las  con-

nuevos  géneros  más  integrados  en  esta 

clusiones finales del mismo. 
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  Carmen Llorente: Happing: Nativos digitales al servicio de la imagen corporativa de Coca-Cola 

el  título  As  we  may  think  (Bush,  1945). 

Pese a que Vannevar Bush es el primero en 

Basándose  en  las  posibilidades  limitadas  de 

idear este tipo de dispositivos, es Theodore 

la mente humana, en su capacidad asociati-

Nelson el primero en hablar de hipertexto 

va y en el carácter relativamente permanen-

en  un  congreso  organizado  en  1965  para 

te de los documentos que ésta puede crear, 

describir 

el 

sistema 

XANADÚ 

Bush idea un dispositivo capaz de lograr la 

(http://xanadu.com/xuTheModel)  que  él 

velocidad  y  flexibilidad  asociativa  de  la 

mimo proyectó, refiriéndose a que durante 

mente  humana  y  superarla  en  su  labor  de 

toda  nuestra  vida,  los  seres  humanos  pen-

almacenamiento. 

samos,  hablamos  y  vivimos  en  forma  de 

“Consider a future device for individual use, 

hipertextos y, sólo al escribir, construimos 

which is a sort of mechanized private file and 

secuencias lineales de ideas (Scolari, 2003). 

library. It needs a name, and, to coin one at 

Treinta  años  después  de  la  presentación 

random, "memex" will do. A memex is a de-

oficial  de  Xanadú,  llegaría  World  Wide 

vice  in  which  an  individual  stores  all  his 

Web,  la  biblioteca  ilimitada  soñada  por 

books,  records,  and  communications,  and 

Bush y Nelson y el medio de comunicación 

which is mechanized so that it may be con-

que  permitirá  la  máxima  expresión  de  los 

sulted with exceeding speed and flexibility. It 

nativos digitales  y las  formas más inauditas 

is  an  enlarged  intimate  supplement  to  his 

de  lograr  una  Comunicación  Corporativa 

memory. 

de alta creatividad y bajo coste.  

It  consists  of  a  desk,  and  while  it  can  pre-

2.1.2.  La  dimensión  comunicativa 

sumably  be  operated  from  a  distance,  it  is 

del concepto de hipertexto 

primarily the piece of furniture at which he 

El  hipertexto  se  presenta  como  una  nueva 

works.  On  the  top  are  slanting  translucent 

forma  de  comunicación,  no  exclusiva  de 

screens,  on  which  material  can  be  projected 

Internet,  aunque  su  uso  se  haya  extendido 

for convenient reading. There is a keyboard, 

gracias a esta red.  

and  sets  of  buttons  and  levers.  Otherwise  it 

looks like  an ordinary desk.”  (Bush, Vanne-

George  Landow  (1997),  concibe  el  hiper-

var, 1945). 

texto, en este sentido comunicativo, como 

un medio que conecta informaciones verba-

De esta forma, V. Bush sienta los pilares de 

les y no verbales. La hipótesis de Landow es 

lo que después se conocería como el hiper-

que  el  hipertexto  cambiaría  radicalmente 

texto electrónico, materia prima de una de 

las  experiencias de la lectura y la escritura 

las  herramientas  fundamentales  en  las  so-

e, incluso, el concepto mismo de texto.  

ciedades  actuales  que permite la existencia 

de los nativos  digitales y de sus obras; nos 

Según Landow, el hipertexto se caracteriza 

referimos a Internet. 

por dos aspectos comunicativos fundamen-

tales: 
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   Mario Rajas y Joaquín Sotelo: La construcción narrativa de los mundos persistentes 

dilatada duración como base discursiva de la 

do, y, en preparación, una película de lar-

participación activa del MMORPG.  

gometraje.  Baste  como  ejemplo,  que,  en 

WoW invita a la reflexión, a partir de esta 

otros  espacios  externos  al  juego  (tiendas 

integración mercanarrativa, en cuanto a los 

virtuales,  foros,  blogs,  etc.)  se  pueden 

nuevos formatos y a los nuevos géneros que 

adquirir  determinados  elementos  que  ope-

se están introduciendo en el ocio electróni-

ran  en  el  universo  de  WoW  (moneda, 

co o el videojuego, la industria más relevan-

objetos mágicos, armas, etc.), a cambio de 

te  en  términos  económicos,  a  día  de  hoy, 

una  transacción comercial con dinero real. 

en el campo audiovisual. 

El sentido del sistema del mercado audiovi-

sual  se  introduce  en  otras  vías  de  genera-

Al contrario que Andrew Darley, no me pre-

ción  de  recursos  e  intercambios  económi-

ocupa  que  exista  una  forma  de  entreteni-

cos entre los propios usuarios, más allá de 

miento que fomente la experiencia sensorial. 

las  intenciones  comerciales  de  la  empresa 

Lo que sí me preocupa es que los recursos se 

creadora. 

devalúen por exceso de uso y por las presiones 

del Capital. (…) No en vano, el proceso está 

De este modo, el mundo persistente crece 

vinculado con la imparable expansión de  la 

exponencialmente  en  un  número  muy 

iconosfera  propia  de  nuestro  tiempo  (López 

amplio  de  direcciones,  enriqueciendo  el 

Silvestre, 2004:93-94). 

relato  hipermedia  original  y  generando,  a 

partir  del  mundo  virtual,  un apéndice  real 

La  fidelidad  del  usuario  por  este  tipo  de 

de  textos  auxiliares  o  completivos  que 

obra (el tiempo diario dedicado, la relación 

permiten al universo WoW retroalimentar-

comunicativa  con  otros  usuarios,  etc.) 

se como marca y como producto. Sin duda, 

permite expandir los límites de la misma a 

se  trata  de  un  ejemplo  de  la  convergencia 

otra  serie  de  productos  y  relatos  comple-

de  medios  al  servicio  de  una  nueva  forma 

mentarios:  juegos  de  rol  presenciales  de 

global e intersoporte de entender el sistema 

mesa,  coleccionables  de  cartas  jugables, 

comunicativo  del  entretenimiento  de  ma-

narrativa  de  ficción  literaria,  guías  y  atlas 

sas. 

del mundo persistente, merchandising varia-

4. Conclusiones

World  of  Warcraft  representa  un  paradigma 

objetivo  principal  de  este  tipo  de  textos: 

en  cuanto  a  las  nuevas  formas  de  ocio  au-

fórmulas  participativas,  abiertas,  hiperme-

diovisual que demandan las nuevas genera-

dia e interactivas. Más allá de que “los dis-

ciones  de  usuarios  que  entendemos  por 

cursos  derivados  de  las  nuevas  tecnologías 

nativos  digitales,  como  target  o  público 

están imponiendo un estilo de vida, un tipo 
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  Carmen Llorente: Happing: Nativos digitales al servicio de la imagen corporativa de Coca-Cola 

Marc  Prensky  (2001),  se  empeñó  en  dife-

dera  parte  de  él  y,  mencionada  considera-

renciar  a  estos  nativos  digitales  de  los  que 

ción exige una participación en ese mundo, 

denominó  inmigrantes  digitales,  incluyén-

que sólo es posible a través de este medio. 

dose en este segundo grupo de perso-

Gráfico 3: Usuarios participantes en Happing 

nas que, aunque forman parte de la era 

digital,  nacieron  en  una  etapa  previa, 

viéndose obligadas a adaptarse al nue-

vo  lenguaje  impuesto  no  sólo  por  las 

técnicas digitales, sino por sus usuarios 

predilectos: los nativos digitales. Con-

sideró  que  los  nativos  digitales  tenían 

unas características  muy determinadas 

entre las que cabe destacar: 

1. Reciben información de forma  casi 

inmediata. 

2. Sienten predilección por los proce-

sos paralelos (multitareas). 

3. Prefieren el lenguaje visual (gráficos 

e imágenes) al textual. 

Fuente: Web de Coca-Cola 

4. Defienden los accesos al azar desde 

 

hipertextos. 

3.  Amante  de  un  ocio  caracterizado  por 

5. Funcionan mejor cuando trabajan en red. 

estar plagado de hipertextos a los que pue-

den acceder de forma paralela y simultánea. 

3.2. El participante activo en 

4.  Creadores  de  estos  hipertextos  que  se 

Happing, un nativo digital 

construyen  de  forma  comunitaria,  a  través 

Si  nos  detenemos  a  examinar  el  perfil  de 

de  la  red,  utilizando  un  lenguaje  donde  la 

usuario de Happing, nos será fácil determi-

imagen  tiene  un  peso  indiscutible  y  los 

nar que se trata de un nativo digital:  

contenidos parecen distribuirse al azar, sin 

1.  Persona  joven  (menor  de  30  años  y, 

responder a un orden lógico de prioridades.  

consecuentemente,  nacida  en  las  últimas 

La ―gente que se atreve a ser feliz‖ respon-

décadas de siglo XX, en la era digital). 

de, por tanto, al perfil de nativo digital que 

dibujó  Marc  Prensky  en  sus  trabajos,  de-

2.  Necesariamente  usuario  frecuente  y 

terminándose  como  un  creador-autor-

asiduo de Internet: Si se ha pronunciado en 

consumidor de un conjunto de hipertextos 

un  espacio  cibernético  es  porque  se  consi-

que configuran el gran hipertexto (realmen-
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   Mario Rajas y Joaquín Sotelo: La construcción narrativa de los mundos persistentes 

La  autora  propone  (2004:296-310)  una 

vidad. En este tipo de estructura, la progre-

serie de nueve estructuras hipermedia recu-

sión  horizontal  se  corresponde  con  la  se-

rrentes a las que denomina: gráfico comple-

cuencia cronológica, mientras que las ramas 

to,  cuando  cada  nodo  está  enlazado  con 

que se superponen en el eje vertical repre-

otro y la navegación es, por lo tanto, total-

sentan las elecciones que se ofrecen al usua-

mente abierta (lo que impide una construc-

rio.  Es  decir,  existe  un  itinerario  textual, 

ción coherente en su propia lógica de liber-

pero se deja libertad al usuario para conec-

tad absoluta); red, en la cual los movimien-

tar las distintas etapas del trayecto. Se pro-

tos uni o bidireccionales del usuario ni son 

duce  una  ilusión  de  elección,  ya  que  el 

completamente  libres  ni  están  limitados  a 

camino principal, en definitiva, sólo es uno, 

seguir un solo camino, sino que la existen-

aunque ofrezca decisiones en su transcurso. 

cia de circuitos permite que no pueda con-

Estas estructuras funcionan con la denomi-

trolarse  ni  el  itinerario  ni  la  duración  del 

nada memoria narrativa, donde los elemen-

recorrido del usuario; árbol, una estructura 

tos (objetos mágicos, por ejemplo) adquiri-

unidireccional  que  no  admite  ramificacio-

dos  o  las  decisiones  tomadas  en  el  pasado 

nes,  ya  que  al  elegir  un  camino  se  cierran 

afectan  al  desarrollo  narrativo  futuro,  do-

otros, lo que permite construir una historia 

tando de importancia cada punto narrativo 

estructuralmente válida a base de combina-

intermedio;  la  historia  oculta,  que  consta 

ciones;  vector  con  ramas  laterales,  una 

de  dos  niveles  narrativos,  una  historia  fija, 

historia  en  orden  cronológico  con  desvia-

unilineal  y  temporalmente  dirigida,  de  los 

ciones  puntuales  más  o  menos  extensas  o 

acontecimientos  que  deben  ser  reconstrui-

bifurcadas que el usuario puede tomar pero 

dos, y otro de la red atemporal de eleccio-

siempre volviendo a la linealidad principal; 

nes  que  realiza  el  usuario  para  conocer  la 

laberinto,  donde  el  usuario  intenta  encon-

historia  principal;  el  argumento  trenzado, 

trar un camino desde un punto de origen a 

en  el  que  los  acontecimientos  espacio-

uno de llegada, dentro de  un esquema que 

temporales son percibidos desde personajes 

permite numerosas permutaciones de apor-

distintos  y  desde  puntos  de  vista  interacti-

ía  (una  rama  del  juego  que  conduce  a  la 

vos  que  conforman  distintas  perspectivas; 

muerte o a la no superación de un obstácu-

y,  por  último,  el  espacio  de  la  acción,  el 

lo) y epifanía (por el contrario, resolver un 

recorrido  épico  y  el  mundo  de  la  historia, 

enigma  o  derrotar  a  un  oponente),  y  la 

que se convierte en la estructura inversa a 

coherencia queda garantizada (dentro de la 

la de la red dirigida u organigrama. Aquí la 

complejidad  inherente  al  laberinto)  por  la 

interactividad  tiene  lugar  en  el  nivel  supe-

existencia de objetivos finales; red dirigida 

rior  y  la  trama  dramática  en  el  inferior. 

u  organigrama,  modelo  que  reconcilia  una 

Existe  una  geografía  de  la  acción  en  el 

narración con un cierto grado de interacti-

mundo virtual y los nodos y enlaces repre-
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   Mª Ángeles Martínez García: Redes sociales, contenidos publicitarios y dispositivos móviles 

vigentes. Además, las asociaciones de consumidores y otros grupos, así como las autoridades, 

deben adaptarse a esta nueva situación para proteger los intereses de los consumidores. 

Introducción

Vivimos actualmente en una época de pro-

desplazar una cuota importante de usuarios 

fundos  cambios  tecnológicos  que  se  suce-

del teléfono móvil hacia el uso de las redes; 

den a velocidad de vértigo y que provocan  

no  obstante,  las  redes  sociales  se  están 

que el mercado de los contenidos  audiovi-

extendiendo a otros terrenos, tales como el 

suales,  entre  otros,  sufran  modificaciones 

teléfono  móvil,  de  forma  que  los  usuarios 

constantes. Un elemento que está influyen-

puedan  estar  en  permanente  contacto  con 

do enormemente en la configuración de un 

su círculo de amistades. Esto está transfor-

nuevo  panorama  mediático  son  las  redes 

mando profundamente las relaciones socia-

sociales,  tales  como  Tuenti,  Facebook  o 

les, familiares y, por otro lado, la relación 

MySpace,  junto  a  otras  muchas.  El  éxito 

tradicional entre consumidor y las marcas. 

entre  los  jóvenes  está  llegando  incluso  a 

  

Objetivos 

El  principal  objetivo  de  este  artículo  es 

pectiva  que  ayude  a  la  protección  de  los 

reflexionar  sobre  tres  elementos  que  se 

consumidores, al mismo tiempo que pueda 

encuentran en la actualidad a la vanguardia 

incentivar a los anunciantes a sacar el mayor 

del desarrollo social y tecnológico: las redes 

provecho  posible  de  esta  conjunción.  Se 

sociales, los teléfonos móviles y la publici-

detectarán  fortalezas  y  debilidades  de  esta 

dad.  Se  pretende  describir  esa  relación 

relación. 

todavía incipiente para establecer una pros-

Metodología 

En  primer  lugar,  se  ha  hecho  una  aproxi-

blicidad móvil”, para lo que se ha acudido a 

mación  al  concepto  de  “redes  sociales”, 

diversas  fuentes  especializadas.  En  tercer 

estableciendo  una  definición  y  su  distribu-

lugar, se han elegido varios casos de estudio 

ción  a  nivel  mundial atendiendo  a  diversas  

que ejemplifiquen la relación entre las tres 

variables. En segundo lugar, se ha llevado a 

variables en España: redes sociales, publici-

cabo  un  acercamiento  al  concepto  de  “pu-

dad, teléfono móvil.  

 

 # 12 

REVISTA ICONO 14 - Nº 12 – pp. 162/173 | 06/2009 |  REVISTA DE COMUNICACIÓN Y NUEVAS TECNOLOGÍAS  |  ISSN: 1697–8293 

163 

163 

C/ Salud, 15 5º dcha. 28013 – Madrid  |  CIF: G - 84075977  |  www.icono14.net 

 


___



  Xosé Soengas: Los vínculos entre la información y el poder en la sociedad actual 

ción:  el  ritmo  rápido  y  un  reclamo  visual 

lismo periodístico, que estaba fuertemente 

que a veces no se corresponde con la esen-

arraigada, tanto en EE.UU. como en Gran 

cia  de  los  hechos.  Además,  las  formas  es-

Bretaña.  Pero  la  comercialización  de  las 

trictamente  informativas  en  las  que  los 

noticias implicó un cambio en los valores y 

periodistas  anuncian  el  acontecimiento  y 

en los comportamientos de los periodistas, 

dejan la interpretación a los actores políti-

y  las  audiencias  pasaron  a  ser  concebidas 

cos  dieron  paso  a  otras  modalidades  más 

como  consumidores  de  un  producto,  en 

narrativas e interpretativas, acordes con las 

lugar  de  contemplarlas  como  ciudadanos 

nuevas exigencias comerciales. Las noticias 

que  necesitan  estar  informados  adecuada-

de  televisión  evolucionaron  hacia  un  tono 

mente. 

populista  (Hallin, 2004) y, al mismo tiem-

Debido  a  la  comercialización  de  las  noti-

po,  especialmente  en  la  última  década, 

cias,  los  periodistas  también usan  criterios 

aumentaron  considerablemente  las  cober-

arbitrarios  (Hallin,  2004)  y  conceden  más 

turas de escándalos y de temas que admiten 

tiempo  a  los  asuntos  llamativos,  en  detri-

un  tratamiento  espectacular,  algo  que  ga-

mento de temas serios. 

rantiza una audiencia elevada. 

 

Con  la  comercialización  de  las  noticias  se 

producen cambios importantes en los crite-

Hoskins  (2004)  sostiene  que  la  guerra  de 

rios de la agenda informativa de las televi-

Irak  y  los  avances  técnicos  propiciaron  un 

siones.  Wiston  (2002)  señala  que  en  las 

contexto para poner en práctica una nueva 

televisiones  británicas  aumentan  las  pre-

forma  de  hacer  información,  que  ya  se 

ocupaciones por asuntos intrascendentes de 

venía  gestando  desde  hacía  una  década. 

la  vida  cotidiana  y  destacan  las  coberturas 

Pero ese momento bélico permitió exhibir 

de  tópicos  sensacionalistas,  una  tendencia 

todos los recursos de los que disponían las 

que se acentúa a partir de 1991, según este 

televisiones para retransmitir casi en direc-

autor. 

to el mayor espectáculo del mundo. Según 

Hoskins  la  Televisión  Fox  es  el  ejemplo 

Estos  cambios  modificaron  el  papel  de  la 

más  claro  y  obvio  del  nuevo  modelo  de 

televisión pública en una democracia. Una 

propaganda,  algo  que  se  pudo  comprobar 

de  las  primeras  consecuencias  es  que  se 

en  la  cobertura  que  hizo  de  la  guerra  de 

optó  por  una  sociedad  entretenida,  en 

Irak en 2003, una apuesta que fue avalada, 

lugar de apostar por una sociedad informa-

además,  por  unos  índices  de  audiencia 

da. Uno de los objetivos fundamentales de 

altos, algo que también está considerado un 

las  noticias  de  televisión  en  los  países  con 

indicador del éxito de los informativos, casi 

una  democracia  representativa  fuerte  era 

al mismo nivel que los contenidos. Incluso 

fomentar  el  debate  político,  algo  que  se 

la CNN se apuntó a la competición global y 

hacía a través de la cultura del profesiona-

facilitó versiones diferentes para la audien-
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   Juvenal García, Patricia Núñez, Aurora Rodríguez. Inmigrantes y Nuevas Tecnologías 

países con ofertas de trabajo y sirven tam-

reunirse con sus familias y lo hacen dentro 

bién  como  plataformas  adicionales  de  las 

de un poder adquisitivo no mucho mayor, 

redes de apoyo. 

pero mejor que aquél con el que iniciaron 

La radio es un medio muy potente, centra-

la  trayectoria  sus  progenitores.  Por  otro 

do  casi  exclusivamente  en  las  fórmulas 

lado,  la  generación  que  creció  con  los  vi-

musicales, también con preferencia  por las 

deojuegos en el mundo occidental desarro-

músicas  y  las  emisiones  culturales  de  sus 

llado  no  tuvo  correspondencia  con  las 

países  de  origen.  Tiene  la  ventaja  de  la 

personas  de  la misma  edad  que  vinieron  a 

movilidad.  Junto  con  el  teléfono,  es  el 

dicho mundo occidental a partir de finales 

único  medio  que  puede  acompañar,  en  la 

de los 80. Esto ha dejado un hueco de edad 

mayoría de los casos, en el puesto de traba-

que empieza a llenarse. A todo esto pode-

jo o en el transporte público. 

mos sumar el hecho de que nuestros jóve-

nes inmigrantes tampoco disponen de mu-

La televisión, como ha sido habitual desde 

cho  tiempo  libre  o  lo  emplean  en  la 

su  creación,  es  el  medio  por  excelencia 

búsqueda  de  trabajo  y  en  relacionarse  con 

respecto de la inculturación de las personas 

sus amigos. En cualquier caso, las personas 

inmigrantes.  No  existe  ningún  perfil  de 

llamadas ―de segunda generación‖, españo-

audiencia,  o  no  lo  parece,  que  distinga  a 

les  hijos  e  hijas  de  inmigrantes  que  tienen 

estas personas del resto de los ciudadanos. 

menos de veinte años han entrado sin res-

Los hábitos sí cambian: lo normal es que el 

quicios  en  la  vida,  los  valores  y  las  pautas 

aparato  no  sea  suyo,  o  lo  sea  compartido 

de consumo de cualquier otro joven de esa 

con  muchas  otras  personas,  por  lo  que  es 

edad. 

causa de negociaciones más o menos adus-

tas.  El  consumo  es  muy  reducido  y  casi 

2.2. Comunicarse allá 

siempre nocturno, especialmente en el caso 

En  este  aspecto,  es  central  el  papel  de 

de las mujeres y de los hombres que traba-

Internet como soporte de las relaciones con 

jan,  puesto  que  sus  condiciones  laborales 

el país de origen. Los locutorios, los ciber-

apenas les dejan tiempo para ver la televi-

cafés y, en mucha menor medida, los orde-

sión. 

nadores personales –en el domicilio o en el 

Hablando de ocio, su falta es un condicio-

puesto  de  trabajo—son  el  soporte  ideal 

nante  para  la  relativamente  baja  penetra-

para  ofrecer  el  contacto  que  se  busca  con 

ción de las consolas de videojuegos. Y lo es 

las raíces de origen. 

con  la  misma  relevancia  que  su  precio, 

El  uso ―de  Internet‖,  es  decir,  de  los  pro-

considerablemente alto para la gran mayor-

gramas  que  usan  la  Red  de  Redes  para  la 

ía  de  estas  personas.  Aunque  hay  otros 

comunicación entre personas, es el cordón 

factores en juego. Para empezar, las perso-

umbilical  con  las  comunidades  de  origen. 

nas  más  jóvenes  están  empezando  ahora  a 

Hasta el punto de que algunas operadoras, 
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   Lourdes Gozalo et at.: Nativos digitales, Ciudadanos europeos 

significativo  de  centros  potencialmente 

Comunidades y Ciudades Autónomas. 

interesados en establecer un hermanamien-

Examinando  las  cifras  de  participación 

to,  lo  cual  supone  que  el  servicio  de 

nacionales  (ver  tablas  1  y  3),  podemos 

búsqueda de socios  sea cada vez más efecti-

asegurar  que  eTwinning  está  consiguiendo 

vo. 

una  gran  implantación 

Gráfico 3: Evolución de proyectos en España 

entre  el  profesorado.  En 

los  primeros  años  de 

funcionamiento, el núme-

ro de nuevas inscripciones 

en  el  programa  creció  de 

manera  notable,  actual-

mente,  el  índice  de  cre-

cimiento  ha  descendido, 

pero  esto  debe  interpre-

tarse como una  evolución 

natural pues el número de 

profesores  interesados  en 

Fuente: Elaboración propia 

iniciar  proyectos  de  este 

 

tipo y que no están regis-

Las  tablas  3  y  4  muestran  la  evolución  de 

trados  es  cada  vez  menor.  Por  contra,  el 

los  proyectos  constituidos  tanto  en  España 

número  de  hermanamientos  iniciados  –es 

como en Europa desde el inicio de la acción 

decir,  las  participaciones  efectivas  en  el 

eTwinning;  las  cifras 

indican  el  alto  índice  de 

Gráfico 4: Evolución de proyectos en Europa  

representación  de  los 

proyectos  con  un  socio 

español  dentro  del  con-

junto del total de proyec-

tos. 

En  cuanto  al  número  de 

los  proyectos  activos  a 

fecha  de  septiembre  de 

2008,  en  Europa  había  

4000  proyectos  activos  y 

Fuente: Elaboración propia 

de  ellos  850  en  España, 

repartidos  por  todas  las 
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   Lourdes Gozalo et at.: Nativos digitales, Ciudadanos europeos 

activa y el desarrollo personal de todos los 

modo en que los alumnos van “aprendiendo 

europeos. 

a  aprender”,  prestando  especial  atención  a 

Sin duda, el actual escenario impone nuevas 

coordinar  las  actividades,  evaluar  el  desa-

necesidades  a  las  que  es  preciso  también 

rrollo del proceso y contribuir a la forma-

responder con nuevos modelos pedagógicos 

ción en valores de los alumnos. 

que vayan del modelo transmisivo al mode-

Por  otra  parte,  el  aprendizaje  en  grupos 

lo participativo. Una educación acorde con 

colaborativos  puede  ser  mucho  más  rico  e 

los nuevos tiempos debe tener en cuenta el 

interesante  si  implicamos  en  el  proyecto  a 

papel activo del alumno como protagonista 

otros  centros  educativos.  La  presencia  de 

de  su  propio  aprendizaje,  resaltando  la 

un centro de otro país asociado al proyecto 

importancia  de  “aprender  a  aprender”  y 

aumenta la motivación de los alumnos y nos 

valorando la capacidad de trabajar en equi-

proporciona una perspectiva alternativa a la 

po  como  habilidad  fundamental.  En  este 

nuestra. Las semejanzas y diferencias entre 

sentido,  el  desarrollo  de  proyectos  de 

los socios proporcionan un magnífico punto 

aprendizaje  colaborativo  puede  constituir 

de partida para trabajar un enorme abanico 

una  propuesta  de  gran  valor  formativo  y 

de temas en las más diversas áreas. 

pedagógico. Se trata de una  posibilidad que 

Este tipo de proyectos entre distintos cen-

presenta  numerosas  ventajas,  puesto  que 

tros educativos se ve enormemente facilita-

contribuye  a  aumentar  la  motivación,  me-

do  mediante  el  empleo  de  plataformas  de 

jorar el rendimiento, potenciar las habilida-

trabajo colaborativo en Internet. Se trata de 

des  sociales  y  desarrollar  las  estrategias  de 

entornos de trabajo que facilitan la interac-

aprendizaje de los alumnos. Por otra parte, 

ción entre los miembros de una comunidad 

el  aprendizaje  colaborativo  puede  benefi-

de  aprendizaje  mediante  el  uso  de  las  TIC 

ciarse ampliamente de las posibilidades que 

empleando diversas herramientas de comu-

brindan  las  nuevas  tecnologías,  aprove-

nicación y  espacios de trabajo en los que se 

chando la familiaridad que con ellas tienen 

pueden  crear,  consultar  y  utilizar  recursos 

nuestros alumnos como nativos digitales. Es 

para el aprendizaje. En este sentido, cabría 

importante resaltar que este nuevo modelo 

destacar  la  acción  eTwinning  como  un 

pedagógico implica también un cambio muy 

exitoso  ejemplo  de  los  beneficios  que  una 

significativo  en  el  papel  del  profesor,  que 

plataforma  de  trabajo  colaborativo  puede 

pasa de ser un referente que todo lo sabe a 

ofrecer para educar a nuestros  alumnos en 

convertirse  en  un  guía  de  los  aprendizajes 

los  valores  de  la  ciudadanía  digital  y  de  la 

que orienta el trabajo realizado en el grupo. 

ciudadanía europea. 

La tarea fundamental consiste en orientar el 
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   Lourdes Gozalo et at.: Nativos digitales, Ciudadanos europeos 

1. Descripción y evolución del programa  

eTwinning

La  acción  eTwinning  es  una  iniciativa  que 

europeosiii  en el Consejo Europeo de Sevi-

fomenta  el  establecimiento  de  proyectos 

lla de junio de 2002iv  en el que define qué 

escolares de colaboración a través de Inter-

es un hermanamiento a través de Internet y 

net entre dos o más centros de países euro-

establece el objetivo a lograr y las necesida-

peos diferentes  sobre cualquier tema acor-

des de distinto tipo que de ello derivarían. 

dado por los participantes. Actualmente es 

El  siguiente  paso  llegó  con  la  decisión  del 

una medida de acompañamiento de Come-

Parlamento  Europeo  y  del  Consejo  en  di-

nius  y  participan  centros  escolares  de  29 

ciembre  de  2003v    por  la  que  se  adoptaba 

países europeos. 

un  programa  plurianual  (2004-2006)  para 

Los primeros proyectos de hermanamiento 

la integración efectiva de las tecnologías de 

dentro  del  programa  eTwinning  datan  de 

la información y la comunicación (TIC) en 

enero  de  2005.  Sin  embargo,  el  programa 

los  sistemas  de  educación  y  formación  en 

tiene  su  origen  en  el  Consejo  Europeo  de 

Europa  (programa  eLearning),  dentro  del 

Lisboa  de  marzo  de  2000i    que,  entre  sus 

cual  quedó  enmarcado  eTwinning.  Tras 

conclusiones,  determinaba  la  conveniencia 

esta  primera  fase  (2004-2006),  el  Parla-

de “… establecer, para su beneficio mutuo, 

mento y el Consejo Europeo deciden esta-

asociaciones  de  aprendizaje  entre  escue-

blecer el Programa de Aprendizaje  Perma-

las…”, todo ello dentro del objetivo global 

nentevi, cuyo objetivo general es  

de  “responder a los retos de la nueva eco-

“contribuir,  mediante  el  aprendizaje  perma-

nomía y convertir a la Unión en la econom-

nente,  al  desarrollo  de  la  Comunidad  como 

ía basada en el conocimiento más competi-

sociedad  del  conocimiento  avanzada…  con 

tiva y dinámica del mundo”. En esta línea el 

un  crecimiento  económico  sostenible,  más  y 

Consejo Europeo tras su reunión de Barce-

mejores puestos de  trabajo y una mayor  co-

lona de marzo de 2002ii, insta a la Comisión 

hesión social, garantizando al mismo tiempo 

a que realice un estudio de la viabilidad de 

una buena protección del medio ambiente en 

llevar  a  cabo  hermanamientos  a  través  de 

beneficio de las generaciones futuras. En par-

Internet entre escuelas de diferentes lugares 

ticular, pretende estimular el intercambio, la 

de  Europa  y  que  informe  de  la  misma  en 

cooperación y la movilidad entre los sistemas 

próximos  Consejos.  Así,  la  Comisión  pre-

de  educación  y  formación  dentro  de  la  Co-

senta  su  Informe  sobre  la  utilización  de 

munidad, de modo que se conviertan en una 

Internet para el fomento de hermanamien-

referencia de calidad mundial”. 

tos  entre  centros  de  enseñanza  secundaria 
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  Xosé Soengas: Los vínculos entre la información y el poder en la sociedad actual 

competencia  favorecen  el  endurecimiento 

difuminar  el  rostro  del  menor,  evitar  que 

de los contenidos y la exhibición de detalles 

fuera  reconocido  y  proteger  su  identidad. 

morbosos  que  garantizan  una  audiencia 

La publicación de fotos de muchedumbres, 

elevada  (Bueno,  G.,  2002).  Incluso  abun-

igual que las imágenes que a veces se utili-

dan  las  informaciones  sin  contrastar,  algo 

zan como elementos contextualizadores en 

que  facilita  la  emisión  de  noticias  falsas, 

las  informaciones  de  televisión,  casi  siem-

promovidas por personajes que les interesa 

pre  implican  riesgos  importantes.  Estas 

introducirse  en  la  televisión  por  razones 

imágenes  cuando  ilustran  la  noticia  o  van 

económicas  o  de  popularidad.  Y  algunas 

asociadas  a  informaciones  delicadas  (espe-

noticias falsas causan serios contratiempos a 

cialmente  con  connotaciones  negativas) 

los implicados. 

pueden derivar en una asociación inadecua-

El tratamiento de informaciones relaciona-

da  y  perjudicar  el  honor  o  la  imagen  de 

das con menores merece un cuidado espe-

personas  ajenas  a  los  hechos.  No  siempre 

cial, y a veces no se adoptan las prevencio-

existe la seguridad de que todas las perso-

nes adecuadas para garantizar el anonimato 

nas que aparecen en la foto de una manifes-

de  los  niños.  La  difusión  de  imágenes  de 

tación  están  allí  de  forma  intencionada,  o 

menores está sujeta a unas normas específi-

pasaban  por  ese  lugar  casualmente  en  el 

cas  que  los  medios  no  siempre  respetan  y 

momento de tomar la imagen. 

luego en varias ocasiones se ven obligados a 

Otro de los supuestos es el honor póstumo. 

rectificar.  El  rostro  de  un  niño  sólo  debe 

Los  medios  de  comunicación  tienen  una 

ser publicado si hay consentimiento expre-

gran  responsabilidad  en  el  tratamiento  de 

so de los padres, y si la difusión de la ima-

las  imágenes  de  fallecidos,  sobre  todo 

gen no produce perjuicio al menor. En este 

cuando se trata de situaciones que afectan a 

caso,  el  diario  El  País  es  un  ejemplo  de 

la dignidad de las personas. Así cuando las 

rigor.  En  una  foto  publicada  en  junio  de 

televisiones británicas decidieron no emitir 

2005,  con  motivo  de  una  manifestación 

el  video  del  rehén  asesinado  en  Irak,  en 

convocada por el Foro Español de la Fami-

este caso, no se puede considerar una cen-

lia,  decidió  tapar  la  cara  a  un  niño  que 

sura  consensuada,  sino  la  aplicación  de  un 

aparecía  al  lado  del  cardenal  arzobispo  de 

criterio razonable que respeta la imagen de 

Madrid,  Antonio  María  Rouco  Varela.  El 

alguien que no puede defenderse. 

periódico recurrió a técnicas digitales para 

7. La utilización de los medios como transmisores 

y guardianes de valores sociales 
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   Julio Sánchez Andrada: El espacio: un problema pendiete en la Tª narrativa del discurso audiovisual 

tación conceptual capaz de afrontar con garantías científicas el análisis 

Under this perspective the space stays 

de  la  estructura  profunda  del  relato  no  podía  dar  cabida  entre  los 

beyond any action and, at the same 

elementos constitutivos de éste a las determinaciones espaciales de la 

time, apart from the human beings 

acción. Pero la causa, a mi entender, más profunda  tiene que ver con 

who inhabit it: a difficult conception 

to sustain, not only from a modern 

el concepto de espacio que manejan la mayoría de los investigadores 

physics point of view but also from 

del relato, estructuralistas o no, y que parece derivada de las teorías 

the current physiology and  psycholo-

científico-filosóficas  de  Clarke  y  Newton.  Bajo  esa  perspectiva  el 

gy knowledge. 

espacio queda más allá de toda acción y, al mismo tiempo, ajeno a los 

Audio-visual space should be risen as a 

seres  que  lo habitan:  una  concepción  difícilmente sostenible no  sólo 

semiotic field in which codes seem to 

desde la física moderna  sino  desde los actuales conocimientos de la 

come from an alive interdependence 

between perceptive mechanisms and 

fisiología y de la psicología.   

cultural guidelines. According to this 

Habría que plantearse el espacio audiovisual como un campo semióti-

theory Groupe μ has directed their 

co en el que los códigos parecen fruto de una viva interdependencia 

researches with notable results that 

entre los mecanismos perceptivos y las pautas culturales. En esa línea 

have based the establishment of a 

general rhetoric. From other fields, 

ha  dirigido  sus  investigaciones  el  Groupe  μ  con  notables  resultados 

complementary contributions are 

que  han  fundamentado  el  establecimiento  de  una  retórica  general. 

being developed which open new 

Desde  otros  campos  se    vienen  desarrollando  aportaciones  comple-

pararell routes that can be worth 

mentarias que abren nuevas vías de investigación paralela que puede 

exploring. Such as Lakoff and John-

merecer  la  pena  explorar.  Tal  es  el  caso  de  Lakoff  y  Johnson  en  el 

son’s cases in the field of orientational 

metaphors that expresses the language 

campo de las metáforas orientacionales que expresa el lenguaje y que 

and points towards knowlegde forms 

apuntan hacia formas de pensamiento fuertemente entrelazadas con la 

strongly mixed with the space 

percepción del espacio. 

perceptions. 

 

Introducción

Convenientemente  depurada  de  su  exceso 

estudiar  las  consecuencias  teóricas  que 

retórico y extendida a la imagen audiovisual 

dicha  espacialidad  conlleva  y,  mucho  me-

en  general,  la  axiomática  afirmación  de 

nos,  lo  fundamentos  científicos  en  los  que 

André  Bazin  (1966:  247)  sirve  para  abrir 

debiera apoyarse. 

con total pertinencia el tema enunciado en 

En esa misma línea se vienen a situar gran 

el título. Le sucede al respetado y respeta-

parte de los manuales y tratados que sobre 

ble ensayista francés lo que a muchos de los 

el lenguaje cinematográfico, televisivo o, en 

que  antes  y  después  han  dedicado  algún 

términos más amplios, audiovisual circulan 

esfuerzo  a  investigar  el  amplio  y  complejo 

en centros especializados de enseñanza y en 

campo  de  los  subsistemas  de  la  comunica-

universidades.  En  ocasiones,  junto  a  un 

ción  audiovisual:  dan  por  sentada,  como 

gran  y  pormenorizado  desarrollo  de  los 

evidente  y  fundamental,  la  componente 

temas  que analizan las  derivaciones  discur-

espacial de la imagen y apenas se detienen a 
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Abstract 

Happing, the community of the 

people who dares to be happy, is the 

new proposal from the Coca Cola 

Carmen Llorente Barroso 

Company for its web promotion in 

Spain; its success among the digital 

Doctoranda 

native reveals us the wisdom of this 

great international brand has could 

CAVP II, Facultad de Ciencias de la Información, UCM, Madrid, España. 

take advantage of the creativity of the 

carmenllore@gmail.com 

digital natives that take part in the 

 

community, to give shine to a 

Corporate Intentional Image plenty of 

Resumen 

solvent. Digital natives who contri-

bute to the creation of the magic 

world Coca Cola, participate gladly of 

Happing, la comunidad de la gente que se atreve a ser feliz, es la nueva 

the expressive opportunity that the 

propuesta de la compañía Coca-Cola para su promoción web en Espa-

company gives them, fascinated by the 

philosophy of life that has always been 

ña; su éxito entre los nativos digitales pone de manifiesto el acierto de 

a flag of the brand Image of Coca-

esta gran marca internacional, que ha sabido aprovechar la creatividad 

Cola, now fed and, in part, created by 

de los nativos digitales que participan en la comunidad, para dar brillo 

these digital natives. 

a una Imagen Corporativa Intencional de sobra solvente. Los nativos 

 

digitales que contribuyen a la creación del mágico mundo Coca-Cola, 

participan  gustosos  de  la  oportunidad  expresiva  que  les  brida  la  compañía,  fascinados  por  la 

filosofía de vida que siempre ha sido bandera de la Imagen de marca de Coca-Cola, ahora ali-

mentada y, en parte, creada por esos nativos digitales. 
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   Jorge Mora Fernández. Interacciones Hipermedia y Videojuegos 

acciones  secundarias  deberían  mejorar  en 

diferentes  combinaciones  y  balances  que 

su complejidad de acuerdo con las diferen-

pudieran  ser  construidas  siguiendo  estas 

tes habilidades de los jugadores. Así refor-

consecuencias  básicas  serían  los  recursos 

zarían  el  proceso  de  aprendizaje  de  los 

para  producir  juegos  que  procurarían  dis-

adolescentes  y  los  premios  deberían  ser 

tintos  objetivos:  educación  ética,  lúdico 

más enfocados en el desarrollo y evolución 

entretenimiento, entretenimiento violento, 

del objetivo principal del juego.  

entretenimiento terapéutico, mezcla, etc.  

Además,  las  acciones  secundarias  deberían 

Sería  siempre  necesario  mantener  cierta 

invitar  a  los  jugadores  a  sentir  gran  varie-

tensión  entre  los  principios  espirituales  e 

dad de emociones, como el mundo real, de 

valores éticos y los no éticos o destructivos 

forma  que  los  jugadores  puedan  experi-

ya  que  las  consecuencias  de  los  valores 

mentar  mayor  inmersión  durante  la  expe-

destructivos  sirven  como  motivaciones 

riencia  del  juego.  Si  el  juego  hipermedia 

energéticas  para  motivar  a  los  jugadores  a 

incluyera  emociones  positivas,  deseadas,  y 

mejorar  sus  habilidades  para  superar  las 

negativas, a través  de las consecuencias  de 

acciones y objetivos principales y secunda-

las  interacciones  constructivas,  con  los 

rios del juego. Estos principios negativos, y 

diferentes  elementos  narrativos  del  juego, 

sus  consecuencias  emocionales  negativas, 

se construiría un inmersión emocional más 

generarían  errores  que  traerían  energía  a 

realizada  y  basada  en  el  libre  albedrío  del 

los  jugadores  de  forma  que  podrían  usarla 

jugador.  

para  aprender  o  aplicarlas  de  forma  más 

Por otro lado, si el sistema incluyera emo-

eficiente  y  coherente  siguiendo  valores 

ciones  y  consecuencias  más  positivas  que 

creativos o positivos que serían la llave para 

negativas,  el  sistema  sería  más  fantástico, 

sobrepasar  el  obstáculo  principal  o  secun-

irrealista, y  más constreñido en el tipo de 

dario.  Todas  estas  razones  son  el  porqué 

interacciones constructivas disponibles para 

cada productor de videojuegos maneja estas 

experimentar por el jugador; sin embargo, 

combinaciones  de  elementos  para  alcanzar 

los jugadores mantendrían el interés ya que 

sus  objetivos:  vender,  educar,  entretener, 

las emociones serían un recurso de placer. 

moralizar, criticar,...  

El  sistema  hipermedia  que  incluyera  más 

Todos  estos  elementos  citados  sirven  para 

emociones negativas que positivas limitaría 

la  creación  de  un  contexto  para  construir 

el contexto del juego al castigo o experien-

interacciones  que  atraigan  a  los  jugadores 

cias  destructivas,  donde  los  jugadores  no 

interesados  en  este  tipo  de  contenido.  En 

serían capaces de desarrollar nuevas habili-

síntesis,  los  valores  éticos  o  espirituales  y 

dades, tolerar algunas emociones negativas 

los no éticos o destructivos en videojuegos 

e  incluso  se  familiarizarían  más  con  emo-

serán  comunicados  y  generados  por  los 

ciones negativas que positivas. Además, las 

productores  o  creadores  del  juego  en  el 
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  Felipe Gértrudix Barrio: Internet como espacio de adquisición de competencias 

 

terísticas  similares  en  Wikispaces,  Wet-
1.3. Tiempo 3º: SABER ESTAR y 

paint, Wik.is, Nirewiki, o PBwiki. 
SABER SER 

(15-12-20…) 

(15-01-20…) 

“Hoy  nos  hemos  reunido  con  la  tutora  para 

mostrarla  en  qué  punto  se  encuentra  nuestro 

 “Se aproxima el día de la presentación en clase. 

trabajo.  En  enero  tenemos  que  terminar  con  la 

Ya  estamos  con  los  últimos  retoques  en  nuestro 

propuesta, y debemos subirla al espacio web que 

Blog y para que la clase grupo conozca cuál es el 

estamos construyendo. Se trata de un Blog, en el 

alcance  de  nuestro  trabajo,  hemos  subido  dicha 

que  cada  uno  de  los  componentes  del  grupo 

presentación  en  slidehare.  También  se  nos  ha 

hemos ido contribuyendo a su diseño, contenidos 

ocurrido  grabar  ciertas  actividades  en  video,  ya 

y formato final. Esto ha significado una habili-

que  creemos  que  serán  más  ilustrativas  para  la 

dad  en  las  iniciativas  además  de  aportarnos  un 

comprensión mejor de algunos conceptos comple-

aprendizaje  mayor  en  los  contenidos,  ya  que 

jos.  Estas  grabaciones  serán  expuestas  en  algún 

servicio de Video Sharing. De esta forma podre-

hemos aprendido haciendo.  

 

(C1, C5 y C6)   

mos  darnos  a  conocer  no  sólo  en  el  ámbito  de 

Entre  las  muchas  ventajas  que  tienen  los 

clase,  y  por  ende  el  de  la  asignatura,  sino  que 

blog  para  el  desarrollo  competencial  del 

podremos enlazarnos  a canales de  comunicación 

alumno, hay algunas que son inherentes en 

temática a nivel nacional e internacional. Es un 

su uso como es la estimulación a la escritu-

paso  más  en  conocer  y  relacionarnos  con  otros 

ra,  intercambiar  ideas,  trabajar  en  equipo, 

estudiantes de otros centros universitarios, con las 

diseñar,  y  por  supuesto  la  capacidad  de 

posibilidades  de  buscar  algún  tipo  de  intercam-

síntesis  y  creativa.  Tanto  los  estudiantes 

bio,  virtual  en  principio,  y,  quién  sabe  si  en 

como lo docentes pueden hacer uso de estas 

futuro próximo una visita real. (C1, C2, C4, C5, C6, 

herramientas,  sin  tener  que  llevar  a  cabo 

C7 y C8)   

una presencialidad. La publicación de mate-

riales de forma inmediata y su visualización 

Aunque las presentaciones digitales son hoy 

a través de Internet repercute positivamen-

en  día  un  tipo  de  tecnología  educativa  no 

te en la optimización del tiempo. Además, 

nueva,  siguen  siendo  consideradas  útiles, 

proporciona a los estudiantes la posibilidad de 

tanto por los profesores como por los estu-

mejorar  los  contenidos  académicos,  enriquecién-

diantes en el ámbito de la educación supe-

dolos con elementos multimediales como: videos, 

rior. 

sonidos, imágenes, animaciones u otros Web 2.0.
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Abstract 

Resumen 

To belong to the generation dot com 

means to have been born in the era of 

the dematerialization. This is the 

Pertenecer a la generación  punto com significa haber nacido en la era 

generation of the virtual money, 

multidimensional environments and 

de la desmaterialización. Es la generación del dinero virtual, el entor-

multi-personae proyections of 

no  multidimensional  y  la  proyección  multipersona.  Nacidos  en  este 

ourselves. Born in this context 

contexto y condicionados por eso que han acordado llamar economía 

caracterized with call weightless 

ingrávida, los cuerpos punto com ocupan los espacios híbridos dejando 

economy, the bodies dot com 

indicios que apuntan a su referente. 

generation moves leaving indications 

that point to their referring one. 

 

 

 

 

Introducción

Nacidos en la era de la desmaterialización y 

Jeremy  Rifkin,  presidente  de  una  de  las 

condicionados  por  la  economía  ingrávida, 

fundaciones  que  estudia  las  tendencias 

los  cuerpos  punto  com  ocupan  los  espacios 

económicas  (Foundation  on  Economic  Trends) 

híbridos  dejando indicios que apuntan a su 

y estudioso (especulador dirían algunos) del 

referente.  

impacto que  la ciencia y la tecnología tie-
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  Mª Luisa García y Patricia Nuñez: Los Bloggers y su influencia en la imagen de una marca 

su  alicaído  branding:  escuchar,  segmentar, 

divisoria  entre  below  y  above  the  line,  pues 

hablar, conversar, movilizar, ayudar e invo-

los ciudadanos son cada vez más multicanal 

lucrar a los posibles clientes para convertir-

y multimedia. En esta nueva era, la tecno-

los  en  sus  usuarios  fieles.  Claro,  que  si  la 

logía se impone en todos los aspectos rela-

estrategia  es  equivocada  el  efecto  “boome-

cionados con la gestión de la comunicación 

rang” será nefasto. Las marcas  piensan que 

empresarial, atendiendo a una lógica cons-

Internet y la web 2.0 les ayudarán a poten-

tante  de  adaptación  a  los  cambios  en  los 

ciar su experiencia comercial en un contex-

perfiles  psicosociales  de la población, a los 

to más participativo y proactivo. Es la filo-

nuevos  hábitos  de  consumo  y,  de  manera 

sofía de la Web 2.0, convertida en espacio 

significativa, ante el poder que a los ciuda-

social  de  comunicación  entre  distintos 

danos han otorgado los nuevos medios. 

usuarios  e  intervinientes,  que  aprovechan 

 Adaptarse a las diferentes realidades socia-

las  herramientas  informáticas  de  produc-

les  de cada momento, se ha convertido en 

ción  y  gestión  de  contenidos  para  interac-

una  permanente  cuestión  de  supervivencia 

tuar e intercambiar contenidos.  

para  los  profesionales  de  la  comunicación, 

El  ciudadano  ha  encontrado  en  las  nuevas 

en una búsqueda constante de formulas que 

tecnologías  canales  que  le  permiten  una 

permitan  conseguir  una  comunicación  más 

participación  activa  en  la  creación  de  la 

fluida y eficiente en un entorno de elevada 

opinión  pública,  la  tecnología  interactiva 

competencia.  

hace posible, no ya una comunicación bidi-

Hoy,  ante  unas  audiencias  cada  vez  más 

reccional,  sino  multidireccional,  configu-

fragmentadas, se hace necesario diversificar 

rando  redes  sociales  cada  vez  con  más  in-

los  contenidos  creativos  e  informativos,  y 

fluencia  que  cuestionan  jerarquías  anterio-

planificar  estrategias  que  utilicen  como 

res. Por tanto, se hace necesario un esfuer-

soporte las nuevas tecnologías. 

zo  por  intentar  profundizar  en  el  conoci-

miento de esta nueva cultura digital, carac-

Las empresas y los profesionales ya no pue-

terizada por el fácil acceso a un casi ilimita-

den  mantener  una  situación  de  monopolio  

do flujo de información en tiempo real y en 

informativo  sobre  el  público;  sus  clientes, 

la  que  la  participación  en  la  creación  de 

sus  stakeholders o cualquier ciudadano valo-

contenidos  no  tiene  precedentes.  (Baray-

raciones  sobre  las  marcas,  los  productos  o 

bar, A.: 2007) 

los  servicios,  siendo  estas  comunidades 

capaces  también  de  generar  estados  de 

El entorno actual presenta, entre sus señas 

opinión en la sociedad. 

de identidad, la aparición de nuevas inicia-

tivas comunicacionales fundamentadas en el 

 En la nueva sociedad interconectada, satu-

desarrollo  tecnológico  que,  con  carácter 

rada de mensajes comerciales, conseguir la 

integrador,  difuminan  la  arbitraria  línea 

atención  y  la  credibilidad  del  potencial 
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  Mª del Mar Marcos y Michael Santorum: La próxima Next-Gen 

 

De “The Monkey Wrench  Conspira-

general  sobre  diversos  temas.  El  último 

cy” a “Spore” 

trabajo  del  diseñador  Will  Wright,  (crea-

Un ejemplo de estos aspectos fue el juego 

dor  del  videojuego  “Los  Sims”,  al  cual 

diseñado  por  Mark  Prensky  -a  petición  de 

denomina juguete digital en vez de juego), 

un  cuerpo  de  docentes  ingenieros  que 

es  un  videojuego  llamado  “Spore”,  que 

habían  creado  un  nuevo  software 

Gráfico 1: Spore 

de  CAD,    “The  Monkey  Wrench 

Conspiracy”  que  convertía  el 

aprendizaje  del  programa  en  un 

(video)juego.  Con  una  interfaz 

con  múltiples  opciones  de  inter-

acción,  el  estudiante/jugador  se 

convertía  en  un  agente  secreto 

intergaláctico que tenía que salvar 

una  estación  espacial  creando 

piezas  con  el  programa  de  CAD 

que  se  usaban  en  el  juego  para 

completar la historia. Hasta ahí no 

Fuente: Electronic Arts 

hay nada nuevo respecto de otros 

 

juegos,  la  novedad  estaba  en  el 

modo de hacerlo: construir herramientas y 

permite al jugador evolucionar una simple 

piezas, reparar armas… Cuando el juego es 

célula  en  una  civilización  que  pueda  con-

puesto en práctica, es necesario advertir al 

quistar el universo. 

grupo de docentes de la necesidad de pro-

Todavía queda mucho camino que recorrer 

poner  nuevos  principios  de  aprendizaje, 

al  llamado  software  educativo.  Se  centran 

esto es, sustituir modelos tradicionales para 

en los contenidos, olvidándose del aspecto 

adaptarse a los nuevos estilos de aprendiza-

lúdico  que  en  realidad  atrae  a  los  nativos 

je de los alumnos. O, dicho de otro modo, 

digitales, con lo cual pierden su potencial al 

el  reto  que  plantea  la  Next-Gen  al  inmi-

poco tiempo de ser jugados. 

grante digital se articula en dos frentes: por 

Juegos como “Fable” y “Fable II”, de Peter 

un lado, tiene que aprender cosas nuevas y, 

Molineaux,  exploran  hasta  dónde  es  capaz 

por otro, tiene que enseñar las cosas viejas 

de  llegar  un  jugador  con  su  personaje, 

de una nueva manera. 

haciendo que en el juego toda acción tenga 

En la actualidad podemos encontrar video-

su consecuencia en la apariencia del avatar 

juegos que sin ser explícitamente “educati-

que se utiliza. Las acciones buenas darán un 

vos”  pueden  ser  muy  instructivos  a  nivel 

aspecto angelical al personaje, y será queri-
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   Isidro Moreno, Francisco Garcia y Karla I. de Souza: Estudiantes y Educadores 

Durante  la  clase,    el  profesor  y  los  estu-

vo, pero los resultados de una acción inno-

diantes  pueden  escoger  distintos  caminos 

vadora como ésta tienen un alto valor pe-

para  estudiar  y  debatir  sobre  los  conteni-

dagógico. 

dos.  

“El  mejor  diseño  interactivo  no  tiene  que  ser, 

Gráfico 2: Diseño de Proyecto Pedagógico usando DVD 

Fuente: Souza, 2005: 56 

 

El  proyecto  se  llama  „Folclore‟  y  está 

obligatoriamente,  el  que  más  posibilidades  de 

dido  en  cuatro  áreas,  la  primera  se  deno-

interacción ofrece; sino el que cumple eficazmen-

mina  „folclore‟  (explicación  del  tema),  la 

te  los  objetivos  planteados  en  función  de  la 

segunda es „as regiões‟, que se divide en las 

historia o de las emociones que se quieran trans-

regiones de Brasil, que son en términos del 

mitir  y  de  la  audiencia  que  las  recibirá  hechas 

folclore  distintas.  La  tercera,  „Persona-

discurso hipermediático” (Moreno, 2008).  

gens‟, se divide en dos momentos, uno que 

Según  Moreno  (2008),  al  tratarse  de  una 

es una animación con un personaje folclóri-

convergencia  interactiva  de  medios,  la 

co  y  otro  que  corresponde  a  la  profesora 

materialización  discursiva  se  lleva  a  cabo 

hablando de la historia del folclore. Por fin, 

con  unos  elementos  multimedia  o  sustan-

se  tiene  la  participación  de  los  estudiantes 

cias  expresivas  provenientes  de  todos  los 

que en „brincadeiras‟ presentan y explican 

media existentes. La inteligencia expresiva 

tres juguetes del folclore brasileño.  

del autor, primero, y del coautor o lecto-

Como se observa en el gráfico 2, el resul-

autor, después, harán que esos elementos o 

tado  del  proceso  desarrollado  en  clase,  la 

sustancias expresivas interaccionen adecua-

interacción  que  hay  entre  el  contenido 

damente  adaptándose  a  este  nuevo  medio 

producido no tiene un gran valor interacti-

en una  convergencia inteligente, no en un 
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  Felipe Gértrudix Barrio: Internet como espacio de adquisición de competencias 

 

podemos afirmar que la competencia es una 

Competencias sociales y cívicas, 7) Sentido 

orquestación  de  recursos  para  afrontar  un 

de la iniciativa y espíritu de empresa, y 8) 

problema. (Palacio, 2007). 

Conocimiento y expresión cultual. 

Laboralmente se interpretan como aquellas 

Veamos a continuación cómo puede conse-

características  de  una  persona  que  están 

guir  dichas  competencias  nuestra  alumna 

relacionadas con una actuación exitosa en el 

supuesta  haciendo  uso  de  los  servicios  y 

puesto  de  trabajo.  Las  competencias  pue-

herramientas que ofrece la Web 2.0. Pare-

den consistir en: motivos, rasgos de carác-

ce obvio que la competencia digital quedará 

ter,  actitudes,  conocimientos,  habilidades, 

implícita en el propio desarrollo del méto-

comportamientos. 

do  de  enseñanza  sugerido  dividido  en  tres 

Dentro  del  Espacio  Europeo de  Educación 

tiempos de saber: 1) saber-saber, 2) saber-

Superioriii  se  integran  las  competencias 

hacer y 3) saber estar y saber ser. 

generales  básicas,  las  competencias  trans-

1.1. Tiempo 1º: SABER - SABER 

versales y las de carácter más específico. En 

el proyecto Tuning se ofreció, en este senti-

(15-09-20…) 

do,  un  lugar  de  encuentro  en  el  que  se 

“Tengo  21  años  y  estoy  matriculada  en    tercer 

forjaría  el  ideario  competencial  para  la 

curso  del  graduado  de  Magisterio  de  Educación 

educación superior. 

Infantil.  Aunque esta mañana ha comenzado el 

La metodología del proyecto Tuning implica 

nuevo curso académico, unos días antes he podido 

cuatro ejes de acción: 1) competencias gené-

ver en la página web de la facultad las diferentes 

ricas, 2) competencias disciplinarias específi-

“Guías docentes” propuestas para cada asignatu-

cas, 3) el papel del sistema ECTS (European 

ra.  Como  vivo  lejos  del  centro  universitario,  y, 

Credit  Transfer  and  Accumulation  System) 

además trabajo unas horas para costearme parte 

como sistema de acumulación y 4) la función 

de  la  matrícula,  tendré  ciertos  problemas  para 

del aprendizaje, la docencia, la evaluación y 

asistir a todas las clases.  

el  rendimiento  en  relación  con  el  asegura-

Las asignaturas  que  plantean cierta flexibilidad 

miento  de  la  calidad.  (Tuning  Educational 

de  forma  semi-presencial,  gracias  al  uso  de  las 

Structures in Europe, 2005) 

TIC, serán las que pueda llevar un mejor segui-

Al  final  este  ideario  se  ha  sintetizado  en 

miento. Para ello, lo primero que he hecho es leer 

ocho  competencias  generales  básicas:  1) 

los contenidos que se van a trabajar y he enviado 

Comunicación  en  lengua  materna,  2)  Co-

un  email  a  mis  compañeros/as  de  grupo  de 

municación  en  lenguas  extranjeras,  3) 

trabajo con el propósito de tener una reunión la 

Comprensión  matemática  y  competencias 

semana  próxima  en  la  que  establezcamos  el 

básicas en ciencia y tecnología, 4) Compe-

itinerario de trabajo.” 

tencia  digital,  5)  Aprender  a  aprender,  6) 
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   Jorge Mora Fernández. Interacciones Hipermedia y Videojuegos 

ciones u objetivos, en el tiempo o en las 

tos  del  jugador  fueron  los  elementos 

características de sus avatares.  

con  más  éxito  porque  la  interfaz  de 

-  Los símbolos que aparecen en la inter-

hardware  y  software  los  transformaba 

faz también invitan a los usuarios a in-

movimientos  miméticos  y  coherentes 

teractuar  con  ellos  porque  les  gusta 

del  personaje  virtual.  Estos  movimien-

descubrir  que  acciones  están  detrás  de 

tos miméticos eran movimientos virtua-

los objetos desconocidos.  

les  dirigidos  por  movimientos  reales 

representados  en  el  mundo  virtual  por 

-  Las  expresiones  que  activan  cualquier 

ciertas leyes físicas y poderes especiales 

función claramente a nivel de software 

preprogramados.  

también fueron muy interactuadas.  

Gráfico 2: Interacciones de movimientos combinados de un nativo digital con la Interfaz de 

Hardware Eyetoy de Sony, cámara de reconocimiento de sus movimientos. 

 

Fuente: Elaboración propia 

-  Los  elementos  interfaciales  que 

 

-  Las  interfaces  de  hardware  que 

ren  la  combinación  de  varias  acciones 

cen  la  mayor  variedad  de  expresiones 

corporales de los usuarios para ser acti-

físicas reales y las traducen en expresio-

vadas nuevas funciones del juego fueron 

nes  del  avatar,  el  personaje  virtual  del 

interactuadas muy frecuentemente. 

jugador,  durante  el  videojuego  fueron 

-  Las interacciones físicas que más tuvie-

muy  interactuadas.  Los  adolescentes 

ron una correlación y respuesta con las 

amaban la interfaz de hardware Eye Toy 

acciones del avatar fueron las ,as repe-

por  esa  razón,  les  encantaba  manejar 

tidas. Además, las interfaces que permi-

sus personajes con sus propias acciones 

tieron la mayor variedad de movimien-

reales. 
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Abstract 

University education should be the 

aprendo en la Red 

appropriate space for students to 

attain the set of skills that enable them 

to an effective access to the world of 

work. At present, there is a clear 

Felipe Gértrudix Barrio 

intention on the part of all European 

bodies, for this convergence is 

Profesor Ayudante Doctor 

achieved, in its essential elements, at 

all levels of education. The characteri-

Escuela Universitaria de Magisterio San Idelfonso de Toledo. Universidad 

zation in eight core generic skills is the 

de  Castilla  La  Mancha.  Avda.  Carlos  III  s/n  (Fabrica  de  Armas),  45004-

cornerstone on which to settle the 

Toledo (Spain). Tlfn: + 34699638968. Email: felipe.gertrudix@uclm.es.  

skills they need any student to finish 

 

their university studies. But what are 

the methods to achieve them?  

Resumen 

This article provides a reflection on 

this, through the customized speech of 

a university student imaginary, which 

La  educación  universitaria  debe  constituir  el  espacio  adecuado  para 

tells us the way they learn music and 

train as native digital using new tools 

que los estudiantes alcancen el conjunto de destrezas necesarias que les 

and Web services: RSS feeds, Blogs, 

permitan un eficaz acceso al mundo laboral. En la actualidad, existe un 

memes, podcast, wikis, social 

propósito  manifiesto,  por  parte  de  todos  los  organismos  europeos, 

networks, information filtering 

para que esta convergencia se alcance, en sus elementos esenciales, en 

systems, and so on. Through his 

todos los niveles educativos. La caracterización en ocho competencias 

personal diary, we see the keys to 

success, and analyze the weaknesses 

genéricas básicas representa la piedra angular sobre la que se asientan 

that may exist, too, in this form of 

las capacidades que deberá adquirir cualquier estudiante al finalizar sus 

learning. 

estudios universitarios. ¿Pero cuáles son los métodos para alcanzarlas? 

 

En este artículo se ofrece una reflexión sobre ello, a través del discur-
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  Mª Luisa García y Patricia Nuñez: Los Bloggers y su influencia en la imagen de una marca 

4. El marketing adaptado a una sociedad  

fragmentada

El  cliente  ha  sufrido  una  evolución  en  las 

se  a  un  nuevo  mercado,  incluyendo  entre 

últimas  décadas  a  las  que  los  productos 

sus herramientas todas aquellas de carácter 

intentan  adaptarse,  so  pena  de  poner  en 

interactivo, inclusive el considerar el espa-

peligro la cuota de mercado conseguida con 

cio en un blog como un medio de comuni-

tanto esfuerzo. Las jóvenes generaciones de 

cación a tener en cuenta. 

consumidores tienen hoy una mayor expe-

Aunque  se  hable  de  la  importancia  de  las 

riencia, poseen una mayor educación y son 

marcas, y de la necesidad continua de satis-

más exigentes. Su estilo de vida ha evolu-

facer  las  nuevas  necesidades  de  los  consu-

cionado  hacia  la  búsqueda  de  diversiones 

midores, la realidad es que no es fácil inno-

individuales,  poseen  poco  tiempo  libre, 

var.  Algunos  autores  como  Josep  Alet 

establecen    una  relación  estrecha  con  las 

aportan  datos  a  la  introducción  de  nuevos 

nuevas  tecnologías  (Internet  y  teléfono 

productos  en  el  mercado,  y  el  autor  dice 

móvil),  y  forman  parte  de  comunidades 

que  sólo  el  10%  de  los  nuevos  productos 

virtuales  como  espacio  socializante  donde 

introducidos  en el mercado son realmente 

establecen diferentes tipos de relaciones.  

novedosos  (2007:45).  La  mayor  parte  de 

En  España,  la  propia  sociedad  tiene  una 

ellos  son  evoluciones  sobre  productos  ya 

estructura  y  funcionamiento  diferente  en 

existentes. 

las últimas décadas: la mujer tiene un papel 

Sólo aquellos productos que son capaces de 

activo  y  representativo  en  el  mundo  em-

reflejar la personalidad del consumidor son 

presarial, existe un número importante de 

realmente novedosos, y entre este grupo se 

inmigrantes,  la  familia  tradicional  ha  dado 

suelen  incluir  el  tabaco,  la  bebida,  o  pro-

paso a otros tipos de relaciones familiares, 

ductos farmacéuticos, por ejemplo. 

y cabe destacar la alta cantidad de familias 

monoparentales,  o  sujeto  que  viven  solos, 

Con  respecto  a  los  medios  de  comunica-

calificados  por  algunos  como  “altamente 

ción,  está  reflejado  entre  muchos  y  varia-

egocéntricos”,  en  resumen,  podemos 

dos autores el exceso de información al que 

hablar  de  una  sociedad  cada  vez  más  des-

se  exponen  los  consumidores  actuales,  así 

fragmentada  o  “desmasificada”.  Frente  a 

como la pobreza de atención por parte de 

esta  realidad,  la  empresa  debe  reajustarse 

estos. Alet vuelve a insistir en la revolución 

como siempre ha intentado hacerlo. 

de la comunicación desde la perspectiva del 

individuo: personas  individuales  que gene-

Este panorama empresarial ha dado fuerza a 

ran contenidos, y que afectan a los produc-

un nuevo marketing adaptado y adaptándo-

tos y servicios, que establecen nuevos diá-
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  Felipe Gértrudix Barrio: Internet como espacio de adquisición de competencias 

 

Es positivo destacar el acento en el estudiante 

nas,  1999),  o  el  cambio  de  rol  competen-

y  que  la  enseñanza  se  centre  en el  alumno, 

cial del docente (Zabalza, 2003). 

pero seamos serios, el profesor NO puede di-

…aprender  y  hacer  son  acciones  insepara-

señar el aprendizaje (aunque puede facilitar-

bles. En consecuencia, un principio básico de 

lo, orientarlo, tutorizarlo, etc.). El profesor 

este  enfoque  plantea que  los estudiantes de-

sólo  puede  diseñar  la  enseñanza  ya  que  el 

ben aprender en el contexto pertinente. El di-

aprendizaje  es  una  actividad  propia  del 

seño  de  los contextos de aprendizaje se  con-

alumno que el propio alumno diseña (de mo-

vierte  en  una  de  las  tareas  básicas  para  el 

do visible o a espaldas del profesor) del modo 

profesor, por lo que el rol de éste cambia de 

que considera más adecuado para obtener sus 

forma muy notable. (Gross, 2006, pág. 112)  

propios  objetivos  de  aprendizaje.    (Barto-

lomé, 2004, pág. 11) 

Por otro lado, tenemos que tener en cuenta 

que este nuevo alumno universitario, es un 

Observando las palabras de Antonio Barto-

nativo  digital.  Es  un  tipo  de  alumno  que 

lomé, efectivamente el profesor no es capaz 

navega con fluidez; tiene habilidad en el uso 

de  diseñar  un  modelo  concreto  que  sirva 

del ratón; utiliza reproductores de audio y 

para cada alumno de forma específica. Exis-

video digitales a diario; toma fotos digitales 

ten  excesivas  variables  para  que  un  solo 

que  manipula  y  envía;  y  usa,  además,  sus 

modelo llegue a tener significado real para 

ordenadores  para  crear  videos,  presenta-

todos los alumnos. Nuestro trabajo consis-

ciones  multimedia,  música,  blogs,  etc.,  es 

tirá  en  conseguir  que  los  alumnos  sean 

un alumno multitarea: realizan varias cosas 

capaces  de  diseñar  su  propio  modelo  a 

al mismo tiempo. 

partir del conocimiento de distintos proce-

sos  y  modelos  de  enseñanza,  de  tal  forma 

Estos nuevos usuarios enfocan su trabajo, el 

que mediante la experimentación, observa-

aprendizaje  y  los  juegos  de  nuevas  formas: 

ción y comparación vean cual o cuales pue-

absorben rápidamente la información multi-

den  resultarles  más  ventajosos  para  la  ad-

media  de  imágenes  y  videos,  igual  o  mejor 

quisición de sus propias competencias.  

que  si  fuera  texto;  consumen  datos  simultá-

neamente  de  múltiples  fuentes;  esperan  res-

Es bien cierto que muchos de los “nuevos” 

puestas instantáneas; permanecen comunica-

pensamientos  implícitos  ya  estaban  formu-

dos  permanentemente  y  crean  también  sus 

lados desde hacía algunos años: cooperación 

propios contenidos.… Afrontan distintos ca-

y autonomía en el aprendizaje con el fin de 

nales  de  comunicación  simultáneos,  prefi-

ir hacia una universidad crítica y constructi-

riendo  los  formatos  gráficos  a  los  textuales. 

va  de  la  realidad  social  (Escribano  Gonzá-

Utilizan el acceso hipertextual en vez del li-

lez, 1995),  educación “flexible”  en tanto y 

neal…el nativo digital en su niñez ha cons-

cuanto las tecnologías irrumpan en la Uni-

truido  sus  conceptos  de  espacio,  tiempo, 

versidad como herramienta educativa (Sali-

número,  causalidad,  identidad,  memoria  y 
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Metodología 

La  metodología  empleada  está  basada  en 

una  exposición  descriptiva,  puesto  que  no 

técnicas  cualitativas  (Grupos  de  Discusión 

se han recogido discursos como tales, sino 

Libre,  Entrevistas  en  Profundidad,  Histo-

ciertas  expresiones  transversales  que  han 

rias  de  Vida  y,  en  menor  medida,  Focus 

surgido  cuando  las  personas  participantes 

Group o Grupos estructurados).  

han hablado sobre otros temas. 

Con todo, más que por un análisis semioló-

gico  de  los  discursos,  hemos  optado  por 

1. El Mundo de Aquí y el Mundo de Allí: la Comu-

nicación

En general, las personas inmigrantes expre-

inmigrantes latinoamericanos, han quedado 

san conjuntos de necesidades para las que, 

en el país de procedencia. 

según  sus  palabras,  necesitan herramientas 

La comunicación dentro del país de acogida 

–o  medios--,  porque  se  han  desplazado  a 

es  esencial  por  motivos  evidentes  y  sobre 

un  mundo  que  no  es  el  suyo.  Dichas 

todo –aunque no exclusivamente- pragmá-

herramientas  pueden  ser  no  referenciales 

ticos:  relaciona  a  estas  personas  con  sus 

en  el  sentido  de  no  físicas,  o  no  estricta-

redes,  sus  grupos  de  acogida,  frecuente-

mente, aunque sean igual de pragmáticas y 

mente  también  formados  por  personas 

tengan  el  mismo  carácter  de  ―útiles‖:  el 

inmigrantes  de  la  misma  nacionalidad  y/o 

idioma,  las  costumbres,  el  clima,  lo  que 

de  un  área  cultural,  idiomática  o  laboral 

llaman ―el ritmo de vida‖, etcétera. 

común.  Además,  normalmente  estas  per-

Pero  hay  otras  herramientas  referenciales 

sonas acceden a trabajos precarios y tempo-

que responden a una necesidad esencial: la 

rales,  así  que  están  permanentemente  en 

comunicación.  Ésta  tiene  dos  ámbitos:  la 

estado  de  alerta  para  conseguir  mejoras 

comunicación dentro del país de acogida y 

cuantitativas  o cualitativas  de sus  ingresos. 

la  comunicación  con  las  personas  de  su 

Si  están  en  período  de  formación  o  en 

entorno que, en especial en el caso de los 

situación de paro, la necesidad de estar en 

contacto con el mercado laboral, de prácti-
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  Xosé Soengas: Los vínculos entre la información y el poder en la sociedad actual 

cia de EE.UU. y para la de Europa. Se trata 

hechos  necesario  para  elaborar  un  relato 

de  aplicar  la  fórmula  que  más  satisface  al 

objetivo. 

espectador, incluso al margen de un crite-

En el año 2003 la guerra de Irak presentó 

rio profesional riguroso. 

el  videoteléfono  como  un  modelo  propio 

Estas  tendencias  y  evoluciones,  que  se 

de  la  información  bélica,  gracias  al  cual  la 

evidencian  de  una  forma  más  acentuada 

inmediatez  visual  se  convertía  en  un  valor 

durante  los  grandes  acontecimientos,  se 

máximo.  Más  de  seiscientos  periodistas  se 

ven  favorecidas  por  las  posibilidades  que 

camuflaron  entre  las  tropas  norteamerica-

ofrece  la  tecnología.  Y,  curiosamente,  tal 

nas  con  más  de  cien  cámaras  móviles  en 

como sostiene Hoskins (2004), los avances 

pleno campo de batalla para retransmitir la 

técnicos  en  la  televisión  evolucionaron  de 

guerra en directo. Knightley (2003) asegu-

una forma casi paralela a los aparatos béli-

ra  que  este  fenómeno  produjo  una  confu-

cos.  Las  técnicas  de  comunicación  de  los 

sión  total  que  impedía  distinguir  a  los  pe-

trabajadores  de  la  información  son  muy 

riodistas  de  los  soldados,  tanto  por  la  in-

parecidas a las que utilizan los militares. La 

dumentaria  de  camuflaje  como  por  los 

tecnología tiene recursos que permite a los 

roles que adoptaban ambos, pues los perio-

periodistas una movilidad casi total y reali-

distas colaboraban con los soldados y éstos 

zar  conexiones  en  directo  desde  cualquier 

facilitaban  a  los  informadores  las  mejores 

lugar y así acceder a todo tipo de fuentes, 

tomas. 

aunque  se  encuentren  en  los  lugares  más 

La creciente competición entre las cadenas 

recónditos. Pero la clave no está en la ma-

de  televisión  dedicadas  a  las  noticias,  el 

yor o menor movilidad que la técnica per-

inusual número de fuentes y la velocidad de 

mite a los periodistas, sino en el grado de 

las comunicaciones recibidas desde la zona 

implicación  de  los  profesionales  de  la  in-

de  guerra  se  combinaron  para  producir 

formación  y  en  el  papel  que  juegan  las 

informaciones  televisivas  poco  elaboradas, 

televisiones.  Como  ejemplo  basta  compa-

muchas de ellas carentes de rigor. 

rar las imágenes de la guerra del Vietnam, 

en  las  que  se  contemplaban  montones  de 

Turner (2004) sostiene que los cambios en 

cadáveres  de  soldados  norteamericanos,  y 

la industria televisiva, especialmente en las 

las imágenes de la guerra del Golfo o, más 

dos  últimas  décadas,  implicaron  cambios 

todavía,  de  la  guerra  de  Irak,  donde  los 

importantes en los comportamientos de la 

periodistas  estaban  completamente  impli-

audiencia,  fomentados,  sobre  todo,  por  la 

cados en el conflicto. Las televisiones hab-

televisión de pago. Y las principales conse-

ían adoptado un papel más propagandista y 

cuencias  son  la  fragmentación  de  las  au-

se había perdido ese distanciamiento de los 

diencias y la decadencia de la audiencia que 

ve  la  televisión  de  emisión  abierta.  Las 

necesidades  de  conquistar  público  de  una 
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   Juvenal García, Patricia Núñez, Aurora Rodríguez. Inmigrantes y Nuevas Tecnologías 

Introducción

El presente artículo expone algunas indica-

las  caracterizaciones  que  se  ofrecen  aquí 

ciones  de  manera  general,  explotando 

también  corresponden  a  personas  proce-

datos de otras investigaciones que el equipo 

dentes  del  este  de  Europa  o  del  África 

ha  realizado  para  instituciones  privadas  en 

subsahariana. 

los últimos años en los que han participado 

Otro aspecto  a  tener  en  cuenta  es  que  las 

personas inmigrantes. 

corrientes migratorias son síntoma y expre-

Desde  luego,  estamos  hablando  de  esas 

sión  de  grandes  movimientos  económicos, 

personas que han abandonado sus países en 

sociales  y  culturales,  entendidos  como  un 

busca de una mejora de su trayectoria vital 

todo, que afectan a personas individuales y 

y profesional y que, por tanto, han entrado 

a colectivos muy grandes. Este artículo está 

en el país como ejército de reserva en con-

siendo escrito mientras la crisis económica 

diciones  laborales  y  socio-culturales  muy 

global  ha  estallado,  y  sus  consecuencias 

difíciles. Conviene recordar que España ha 

respecto de las tendencias que se exponen 

acogido  a  muchos  inmigrantes  que  han 

aquí no son inmediatamente evidentes. No 

trabajado  y  trabajan  en  las  más  diversas 

obstante, y a pesar del carácter de explota-

esferas  y  ámbitos  de  la  vida  socio-

ción de datos secundarios, la aproximación 

económica, y que muchos de ellos gozan de 

muestra tendencias que pueden defenderse 

un  status  de  clase  media  y  media-alta,  y a 

como  una  foto,  aun  desenfocada,  bastante 

los que no se considera como ―inmigrantes‖ 

aproximada  de  las  corrientes  que  parecen 

en  el  sentido  de  un  colectivo  con  carac-

darse  en  el  campo  de  las  NT  en  relación 

terísticas  específicas  asociadas generalmen-

con las personas inmigrantes que han parti-

te a las clases más bajas y los trabajos más 

cipado  en  los  estudios  sobre  los  que  nos 

duros. 

hemos  basado.  De  hecho,  ha  sido  posible 

Asimismo,  conviene  señalar  que  hay  un 

en algunos aspectos incluso llegar a revelar 

mayor peso de las personas procedentes de 

diferencias  de  edad,  género  y  origen.  Lo 

países  latinoamericanos  o  magrebíes  (en 

que es bastante para una aproximación tan 

especial,  Marruecos),  aunque  muchas  de 

tentativa como la que ofrecemos aquí. 

Objetivos 

El  objetivo  de  este  artículo  es  el  mostrar 

en cuenta que no expone unas conclusiones 

ciertas  tendencias  de  la  relación  entre  las 

sistemáticas  a  partir  de  un  diseño  meto-

personas inmigrantes con las nuevas tecno-

dológico en sentido estricto.  

logías y los new media. Pero debe tenerse 
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   Lourdes Gozalo et at.: Nativos digitales, Ciudadanos europeos 

reciente y no está generalizado en todas las 

Sobre una escala del 1 al 4, los puntos son 

Comunidades  Autónomas.  Por  todo  lo 

evaluados  desde  el  2,75  (punto  d)  al  3,43 

anterior,  podemos  concluir  que  son  los 

(punto  c). Cuando  los  profesores  son  pre-

beneficios  de  la  mera  participación  en  el 

guntados por las mejoras que eTwinning ha 

programa  mediante  un  proyecto  el  factor 

supuesto  en  la  calidad  de  la  enseñanza  en 

de  motivación  intrínseco  más  importante. 

general  y  en  la  dimensión  europea  de  la 

Hay que destacar que la participación se ve 

educación  en  particular,  las  sumas  de  los 

facilitada por el apoyo pedagógico y técnico 

porcentajes  de  encuestados  que  contestan 

–incluyendo  el  acceso  de  los  profesores  a 

“Bastante  significativas”  o  “Muy  significati-

las  diversas  herramientas  de  comunicación 

vas”  son  el  81,7%  en  el  primer  caso  y  el 

de  eTwinning-  y  la  absoluta  simplicidad 

88,2% en el segundo. 

burocrática. 

Estas  cifras  coinciden a grandes  rasgos  con 

Pero ¿qué satisfacciones concretas obtienen 

las valoraciones que los profesores hacen al 

los  profesores  de  su  participación  en  el 

Servicio Nacional de Apoyo de sus propios 

programa?  ¿qué  encuentran  en  él  que  les 

proyectos. En los casos en los que los pro-

motive,  no  sólo  a  repetir  proyectos,  sino 

fesores  en  un  proyecto  se  elaboren  docu-

también a difundir la acción entre sus com-

mentos  de  evaluación  con  indicadores  cla-

pañeros y animarles a participar? 

ros  (recordemos  que  no  existe  obligación 

En el estudio realizado por Benito Moreno, 

alguna  de  elaborar  tales  documentos),  se 

se  pregunta  a  los  profesores  participantes 

menciona que se aprecian mejoras generali-

sobre  la  contribución  que  los  proyectos 

zadas en las destrezas relacionadas tanto con 

hacían a la mejora de los siguientes aspectos 

los contenidos curriculares como con obje-

(Moreno, 2007, p. 308-317): 

tivos  más  trasversales  como  los  descritos 

arriba.  Sin  embargo,  este  dato  podría  no 

(a) Dominio de las lenguas extranjeras por 

parecer  en  principio  muy  significativo  ya 

parte del alumnado. 

que  estas valoraciones llegan habitualmente 

(b) Dominio de las TIC por parte del alum-

unidas  a  proyectos  que  optan  a  algún  tipo 

nado. 

de  reconocimiento  (premios  o  menciones 

(c)  Conocimiento  de  otras  culturas  dentro 

de calidad) y, por tanto, corresponden a un 

de Europa por parte del alumnado. 

grupo sesgado por su alta calidad media. A 

(d)  Utilización  de  las  TIC  como  medio  de 

pesar de esto, debemos destacar las coinci-

autoformación (por parte del alumnado). 

dencias con los resultados que aparecen en 

el estudio de Moreno Peña, que utiliza una 

(e)  Conocimiento  de  otros  idiomas  por 

muestra  más  representativa  de  la  totalidad 

parte del profesorado. 

de los proyectos. 
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   Mario Rajas y Joaquín Sotelo: La construcción narrativa de los mundos persistentes 

de relaciones humanas y de ideas sobre las 

complejidad  sonora,  etc.),  su  permanente 

que  no  hay  consenso  ni  discusión,  sólo 

ensanchamiento  del  ámbito  de  conexión 

conformidad”  (Gutiérrez  San  Miguel, 

comunicativa entre usuarios (la inclusión de 

2006:225),  hay  que  abordar  estas  novedo-

chats, correos, foros, blogs o redes sociales 

sas  estructuras  audiovisuales  que  están 

dentro  de  la  configuración  de  roles  del 

revolucionando la producción, distribución 

juego) o las posibilidades estructurales que 

y exhibición de contenidos ficcionales desde 

permite  el  avance  técnico  de  los  dispositi-

una  perspectiva  crítica  que  fomente  el  de-

vos  informáticos  (ancho  de  banda,  memo-

bate  y,  sin  enarbolar  discursos  reacciona-

ria,  tarjeta  gráfica,  sonido  envolvente, 

rios,  reticentes  al  cambio  o  tecnófobos, 

etc.). 

analice  y  cuestione  las  características  de 

Este artículo introductorio nos plantea una 

estos fenómenos de la cultura digital. 

serie de líneas de investigación en torno a la 

Su  construcción  narrativa,  como  hemos 

construcción industrial y narrativa de mun-

analizado,  responde  a  un  planteamiento 

dos persistentes, el desarrollo de los video-

original en cuanto a la forma de consumo y 

juegos y las nuevas formas de ocio audiovi-

utilización  del  videojuego,  que  trastoca  o 

sual en general, que incluyen una  configu-

transforma  consecuentemente  la  enuncia-

ración  compleja  de  componentes  multidis-

ción del relato fantástico de ficción conven-

ciplinares, 

cional y el género de juego de rol que resul-

La creación implicada en la narrativa hiper-

taba hegemónico hasta hace pocos años. La 

media  interactiva  debe  ser  un  proceso  inte-

intertextualidad, hipertextualidad, paratex-

gral que contemple una serie de elementos de 

tualidad  y  architextualidad  que  se  instaura 

forma sinérgica, a saber: la potencialidad de 

ofrece  una  figura  determinada,  un  perfil 

la  tecnología,  las  particularidades  de  los 

definido,  de  usuario  multimedia  que  con-

contenidos  (información,  publicidad,  fic-

sume  integral  y  fragmentariamente  los 

ción,) la audiencia a la que va dirigida y la 

distintos  componentes  del  mundo  persis-

experiencia del autor en el manejo de los dis-

tente  interactivo  que  es  la  base  del  entra-

positivos  que  configuran  el  lenguaje  hiper-

mado  estructural  de  esta  propuesta  comu-

media, es decir en la articulación de las dis-

nicativa.  

tintas  sustancias  expresivas  (texto,  audio, 

A su vez, el discurso debe adaptarse a esas 

gráficos, animación, vídeo,…) en un entor-

características,  procesos  o  tecnologías  hi-

no comunicativo de accesibilidad no lineal. 

permedia  que  definen  la  naturaleza  de  los 

(Adelantado Mateu, 2006:349) 

MMORPG.  El  cambio  resulta  vertiginoso 

en cuanto a la modificación de los paráme-

Se presenta, en primer lugar, la posibilidad 

tros  discursivos  de  este  tipo  de  juegos  (su 

de  acometer  un  análisis  pragmático  de  la 

capacidad  gráfica,  su  diseño  expresivo,  su 

recepción del juego por parte de los usua-
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   Mª Ángeles Martínez García: Redes sociales, contenidos publicitarios y dispositivos móviles 

El  caso  es  que  numerosas  compañías  se 

consumidores de su esfera social o a animar 

valen de estos instrumentos y formatos – ya 

a  esos  contactos  a  transmitir  también  ese 

sean  adaptados  desde  otras  plataformas  o 

contenido.  Incluye  servicios  móviles  o 

específicamente  creados  para  su  desarrollo 

publicidad  y  los  individuos  que  transmiten 

móvil – para lanzar sus mensajes y alcanzar 

el  contenido  móvil  viral  se  denominan 

a un público más específico.  

comunicadores y los que reciben esos con-

Por otra parte, el éxito de las redes sociales 

tenidos se denominan recibidores.  

ha  llevado  a  acrecentar  el  interés  de  los 

Sin  embargo,  existen  dificultades  asociadas 

anunciantes  en  ellas.  No  hay  más  que  ob-

a  estas  redes  y  mucho  más  si  el  acceso  se 

servar que este año numerosos usuarios han 

lleva  a  cabo  a  través  del  móvil  porque  se 

felicitado la entrada de año a sus  amigos y 

trata de entornos privados en los cuales los 

conocidos  a  través  de  redes  sociales  y  han 

anunciantes deben decir cosas interesantes y 

aparcado  los  teléfonos  móviles.  Esta  ten-

diferentes. Si no es así, es muy complicado 

dencia  no  es  nada rentable para  los  opera-

mantener  la  atención  de  la  audiencia,  ex-

dores, que no quieren perder clientes bajo 

perta y al mismo tiempo cansada de mensa-

ningún concepto. Por  ello, se afanan en la 

jes  que  no  le  interesan.  Ante  este  panora-

actualidad  por  conseguir  que  el  teléfono 

ma, la batalla por la audiencia está servida y 

móvil se integre en esta tendencia y sea un 

la  creatividad  de  los  anunciantes  será  la 

dispositivo  apropiado  para  las  relaciones 

única tabla de salvación.  

virtuales.  Así,  teniendo  en  cuenta  que  una 

de las acciones más comunes es “añadir un 

2.2. Algunos elementos de  

amigo”,  los  usuarios  pueden  acceder  a  la 

estudio. El caso español 

red social desde su móvil, hacer click en un 

Los  jóvenes  españoles  pueden  encontrar 

botón para llevar a cabo la acción y encon-

una  oferta  cada  vez  más  diversa  de  redes 

trarse  varios  banners  publicitarios  que  se 

sociales  multiplataforma  y  otras  centradas 

abren. Lo mismo ocurre con la acción “cre-

exclusivamente en los dispositivos móviles. 

ar un evento”, gracias a lo que los usuarios 

Algunas  ellas  todavía  no  han  llegado  de 

pueden  ser  invitados  a  formar  parte  de  un 

forma  definitiva  a  nuestro  país,  pero  lo 

evento concreto – patrocinado o publicita-

harán  después  de  un  intenso  período  de 

do por una marca concreta.  

pruebas para adaptar el producto al público 

En  este  contexto  cobra  especial  relevancia 

español.  A  continuación,  se  destacan  solo 

el  marketing  viral  vía  móvil,  un  concepto 

algunas, ya que la lista es muy numerosa y 

que, según Pousttchi y Wiedemann (2007) 

aumenta cada día. 

define  la  distribución  o  comunicación  que 

 

 

depende de los consumidores para transmi-

tir contenidos vía móvil a otros potenciales 
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   Mª Ángeles Martínez García: Redes sociales, contenidos publicitarios y dispositivos móviles 

Gráfico 2: Distribución de las distintas redes sociales a nivel mundial por países según 

su popularidad 

 

Fuente: Oxyweb. www.oxyweb.co.uk [acceso 09/02/2009] 

 

popularidad  ha  crecido  constantemente. 

pone  en  países  como  Jamaica,  Chipre, 

Han  conseguido  incluso  ganar  audiencia  a 

Luxemburgo y Nepal, relegando a Hi5, que 

costa  de  la  televisión  en  su  prime  time. 

tenía la supremacía hasta ese momento. Por 

Según el ONTSI (Observatorio Nacional de 

otro  lado, MySpace  gana  la  batalla  a  Face-

las Telecomunicaciones y de la Sociedad de 

book en Puerto Rico.  

la  Información.  Ministerio  de  Industria, 

Como  se  ha  comentado  con  anterioridad, 

Turismo y Comercio de España) el negocio 

los principales usuarios de estas redes socia-

de  las  redes  sociales  ha  alcanzado  los  4 

les son los jóvenes, de edades comprendidas 

millones de euros de beneficios en España; 

entre los 16 y los 30 años aproximadamen-

en nuestro país, Tuenti es la red social más 

te. Las redes sociales se han convertido en 

popular. Fue constituida en 2006 y cuenta 

el  factor  que  más  distingue  a  esta  genera-

ya  con  más  de  5,1  millones  de  usuarios, 

ción de jóvenes  de las anteriores  y esto ha 

frente  a  los  4,3  de  MySpace  y  los  3,5  de 

sido posible fundamentalmente por el desa-

Facebook). 

rrollo  tecnológico.  Según  el  informe  Me-

En este gráfico se muestran las redes socia-

diaScope Europe, elaborado por  la Asocia-

les más importantes por cada país según el 

ción  Europea  de  Publicidad  Interactiva 

tráfico  –  dejando  al  margen  el  número  de 

(EIAA) el año 2008 ha supuesto un enorme 

miembros  -,  las  páginas  vistas  o  cualquier 

avance en una de las tendencias más signifi-

otro método en esta línea. Los datos son de 

cativas de los últimos tiempos: los europeos 

noviembre  de  2008;  desde  entonces  ha 

tienen  una  experiencia  más  “profunda”  de 

habido  algunos  cambios  significativos  tales 

Internet, en el sentido de que no se limitan 

como,  por  ejemplo,  que  Facebook  se  im-

a  un  uso  asociado  al  ocio,  sino  porque  lo 
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   Lourdes Gozalo et at.: Nativos digitales, Ciudadanos europeos 

en todos los aspectos del proyecto ya men-

perfil de los mismos (alumnos, otros profe-

cionados.  Se  entiende  por  trabajo  de  cola-

sores, padres, etc.) 

boración el que permite no sólo compartir 

Los proyectos siempre son puestos en mar-

e  intercambiar  materiales  e  informaciones, 

cha por dos centros de dos países europeos 

sino  el  que  fomenta  la  utilización  de  esos 

diferentes  cuyos  coordinadores,  una  vez 

materiales  e  informaciones  más  allá  del 

aprobado  el  proyecto  por  los  Servicios 

mero  intercambio  de  los  mismos  para  la 

Nacionales  de  Apoyo,  podrán  invitar  al 

realización  conjunta  de  tareas.  Ello  exigirá 

mismo a cuantos centros estimen oportuno. 

una  comunicación  fluida  y  constante  entre 

los integrantes de un proyecto, tanto entre 

Actualmente  el  programa  eTwinning  está 

alumnos  como  entre  profesores,  que  favo-

rediseñando el portal y las herramientas que 

recerá  un  conocimiento  mutuo  más  pro-

pone  a  disposición  de  los  usuarios  para 

fundo y enriquecedor. Sin duda, las herra-

adaptarse a los retos que supone la web 2.0. 

mientas  de  comunicación  que  las  TIC  po-

Dado  que  durante  los  cuatro  años  de  vida 

nen  a  nuestra  disposición  son  un  aliado 

de eTwinning la Red ha evolucionado sus-

excelente  para  conseguir  este  objetivo 

tancialmente y que eTwinning parece haber 

básico  que  debe  estar  presente  en  todo 

alcanzado,  con  más  de  50000  usuarios,  la 

proyecto  eTwinning.  Una  vez  superada  la 

llamada  masa  crítica  (Kroski,  2006),  se  ha 

fase  de  negociación  y  acuerdo,  uno  de  los 

detectado  la  necesidad  de  crear  un  nuevo 

coordinadores  de  uno  de  los  dos  centros 

portal que tenga en cuenta este fenómeno. 

registra el proyecto que han diseñado desde 

Así pues, se han incorporado algunas utili-

su espacio personal (escritorio virtual) con 

dades propias de la web 2.0 y, en concreto, 

un procedimiento sencillo. Una vez valida-

de las redes sociales (permitir a los usuarios 

do por los respectivos Servicios Nacionales 

incluir  textos,  realizar  comentarios,  pun-

de Apoyo (véase siguiente sección), se abre 

tuaciones,  crear  contactos,  etc.).  Además 

el espacio virtual de trabajo para el proyec-

se están creando grupos de trabajo y comu-

to,  denominado  Twinspace,  en  el  que  los 

nidades de práctica. No se trata sólo de un 

usarios  encuentran  herramientas  de  comu-

nuevo  diseño  del  portal,  sino  también  de 

nicación  (correo  interno,  foro,  chat)  y  de 

una nueva forma de impulsar y trabajar en 

publicación. El espacio de trabajo es admi-

eTwinning,  siempre  sin  perder  de  vista  la 

nistrado por los coordinadores del proyecto 

idea de proyecto. Podemos decir, siguiendo 

(administradores),  quienes  gestionan  los 

la terminología al uso, que eTwinning se ha 

usuarios  y  dan  privilegios  de  uso  según  el 

convertido en una gran red social. 
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  Verónica Perales Blanco: Cuerpo Punto Com, Cuerpo y economía en la ingravidez 

 

"equipados  para  la  ocasión".  Ya  puedo 

datos  y  su  cerebro  son  unas  imágenes  que 

imaginar el espacio de todas las gafas de mi 

actúan como llave para descargar el resto de 

vida,  archivadas.  Pensar  que  el  archivo  de 

la  información.  Él  no  puede  gestionar  la 

capturas  temporales  en  un  disco  duro  au-

información  de  su  chip,  no  tiene  acceso  a 

menta  nuestra  capacidad  de  memoria,  no 

ella desde su cerebro, así que el suplemento 

tiene  mucho  sentido. En  la  película  Johnny 

de memoria no es adicional sino paralelo y 

Mnemonic  el  protagonista  lleva  un  chip  im-

el  personaje  podría  llevarlo  (como  disco 

plantado  que  le  permite  transportar  infor-

duro) en su bolsillo y no correr así el riesgo 

mación, ser un disco duro andante. En este 

de ser decapitado. 

caso  la  única  relación  entre  esta  base  de 

4. Espacios virtuales

El sexo en el ciberespacio o en los espacios 

En  estos  espacios  los  cuerpos  también  son 

virtuales  de  interacción  plantea  muchas 

punto  com.  Los  usuarios  están  ávidos  de 

cuestiones.  Es  cuando  menos  cuestionable 

mejorar su avatar o  “nave” (bien que es ya 

la experimentación del placer a través de un 

inmaterial), y pagan por servicios de carac-

cuerpo  sentado  en  frente  de  la  pantalla. 

terización  o  “tuneado”  para  mejorar  su 

Una  cosa  son  las  prótesis  tecnológicas, 

aspecto  y  resultar  más  atractivos.  Resulta 

próximas  al  concepto  de  hombre 

Gráfico 6: Mobiliario virtual de Habbo Hotel  

biónico  -al  más  puro  estilo  Ste-

larc-,  y  otra  muy  diferente  la 

 

experimentación física a través de 

 

un  cuerpo  virtual  o  avatar.  A 

pesar  de  lo  insalvable  que  pueda 

parecer esta traba, son muchos los 

cibernautas que pasan importantes 

períodos  de  su  vida  participando 

de encuentros virtuales cuya prin-

cipal finalidad es el filtreo entre (a 

Fuente: Web de Habbo Hotel 

través de)  avatares.  

 

Ciberlugares  de  encuentro  masivo  como 

bastante  sorprendente  que  un  avatar  lleve   






   Jorge Mora Fernández. Interacciones Hipermedia y Videojuegos 

Gráfico 3: Varias chicas procurando interactuar simultáneamente mediante la interfaz de 

Hardware Eyetoy. 

 

Fuente: Elaboración propia 

 

-  La implicación de varios sentidos: vista, 

nes  es  fácil  de  aprender  a  través  de 

oído y tacto en este caso del Eye Toy, 

comportamientos  naturales  o  habitua-

ayudó  a  los  jugadores  a  experimentar 

les, en otras palabras, si el software y el 

una experiencia más realista porque in-

hardware sirven para traducir y satisfa-

crementaba  la  convicción  y  evitaba  la 

cer  los  deseos,  necesidades,  expresio-

suspensión  de  dejarse  llevar  por  la  ex-

nes y expectativas de los usuarios, éstos 

periencia  a  través  de  la  alta  inmersión 

serán leales al uso de la interfaz, el con-

de sus sentidos.  

trol de la PS2 o el Eye Toy, el aparato 

-  Si el manejo de la interfaz y sus funcio-

de reconocimiento del movimiento, en 

Gráfico 4: La sincronización del movimiento de levantar el brazo entre la jugador y el per-

sonaje es eficiente  lo que ayuda a la inmersión sensorial táctil y corporal al tiempo que fi-

deliza ese tipo de interacción 

 

Fuente: Elaboración propia 
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  Luis F. Solano Santos: La crisis economica, reveladora del incumplimiento de la responsabilidad social 

cera parte del coste que había presupuesta-

piadas entre las dos actividades. Puede que el 

do el gobierno italiano; la aplicación de las 

único punto sobre el que ha existido un con-

técnicas  arquitectónicas  más  avanzadas,  así 

senso  general  es  que  los  asuntos  públicos 

como un rigor máximo en la elaboración de 

tienden a estar más orientados hacia las rela-

los costes, hicieron el “milagro”. 

ciones  con  los  gobiernos,  y  las  Relaciones 

El  caso  descrito  viene,  sin  duda,  a  confir-

Públicas más hacia la comunicación. 

mar  lo  que  se  entiendes  por  “Asuntos 

Aunque  no  se  participe  de  las  opiniones 

Públicos” y que puede resumirse en la afir-

aquí mencionadas  y debidas  al confusionis-

mación de que constituyen el compromiso 

mo reinante acerca de qué son los dichosos 

de la empresa en los grandes y graves pro-

Asuntos Públicos, sí se agradecería que los 

blemas  de  la  sociedad,  en  su  condición  de 

autores se pusieran de acuerdo en la cues-

ciudadano corporativo de pleno derecho. 

tión, porque no sólo se produce una especie 

Por  supuesto,  el  logro  de  unas  relaciones 

de  redundancia  inadmisible  -los  Asuntos 

favorables  entre  los  poderes  públicos  y  la 

Públicos  son  las  Relaciones  Públicas  con 

empresa se ofrece entonces como una con-

otro nombre-, sino que bordean peligrosa-

secuencia de la asunción del rol de ciudada-

mente campos pertenecientes a disciplinas y 

no  corporativo  y  nunca  como  un  objetivo 

funciones  distintas.  En  efecto,  a  veces  se 

principal.  Esa  es  la  diferencia  entre  la  de-

confunden  con  el  lobbying;  otras,  con  la 

seable concepción del fenómeno y lo que se 

propaganda  política;  otras,  con  el  soborno 

estila al uso y de otro lado, viene a coincidir 

institucional o el cohecho… 

con el concepto de las Relaciones Públicas. 

Si los Asuntos Públicos son simplemente un 

Pese  a  tener  aparentemente  objetivos  dis-

modo  de  distinguir,  dentro  del  ámbito  de 

tintos, los Asuntos Públicos son Relaciones 

las Relaciones Públicas, la especificidad del 

Públicas, siquiera y como afirman Grunig y 

“público” con el que se relaciona la empre-

Hunt, 

sa, adelante, nada hay que objetar; sin em-

bargo, no se considera aconsejable, ya que 

Desde la fecha del establecimiento del primer 

de  seguir  por  ese  camino,  una  serie  de 

departamento de asuntos públicos, ha habido 

denominaciones  crearían  un  caos  semánti-

una discusión continua -y a menudo estéril- 

co; al fin y al cabo, se trata de una diferen-

sobre las distinciones entre Relaciones Públi-

ciación meramente funcional. 

cas y asuntos públicos, y las relaciones apro-
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   Lourdes Gozalo et at.: Nativos digitales, Ciudadanos europeos 

da  auténtica  colaboración”.  Son  resultados 

que,  aunque  mejorables,  son  adecuados 

que  se  sitúan  en  un  nivel  claramente  por 

para este propósito. 

debajo  de  otros  aspectos  del  programa. 

Si hacemos una recapitulación de lo expues-

Cuando desde el Servicio  Nacional se pre-

to  hasta  ahora,  nos  encontramos  con  un 

gunta a los profesores sobre las razones del 

programa  de  gran  aceptación  y  difusión 

fracaso de un proyecto o por los principales 

entre los profesores, que cumple sus expec-

problemas  encontrados,  la  falta  de  colabo-

tativas  –incluyendo  la  motivación  de  los 

ración entre los socios es, con diferencia, la 

alumnos-,  que  les  resulta  fácil  de  llevar  a 

razón más común. A nivel europeo, hemos 

cabo, prescindiendo al máximo de trámites 

constatado valoraciones parecidas por parte 

burocráticos, y que les ofrece asesoramien-

del  Servicio  Central  de  Apoyo  y  de  otros 

to continuo. También cumple los objetivos 

Servicios Nacionales. Esto se ha convertido 

planteados inicialmente para la acción desde 

en  la  gran  asignatura  pendiente  de  eTwin-

la  Comisión  Europea:  establece  un  medio 

ning. Se deben  examinar e identificar  las 

cómodo  de  generar  redes  de  interacción 

causas  posibles  de  este  problema  (falta  de 

entre  escuelas  europeas;  genera  múltiples 

costumbre  en  la  práctica  docente  habitual, 

oportunidades para introducir en la práctica 

falta de formación en dinámicas  de trabajo 

docente una dimensión europea y el cono-

en  colaboración,  malentendidos  culturales 

cimiento y confrontación de diversas cultu-

en  la  negociación,  ...)  y  desarrollar  las 

ras; fomenta el uso de las TIC; y, finalmen-

estrategias apropiadas  para remediarlo. Sin 

te,  ofrece  un  entorno  muy  adecuado  –

embargo,  cuando  un  proyecto  alcanza  un 

aunque  algo  desaprovechado  hasta  ahora- 

buen  nivel  de  trabajo  en  colaboración, 

para  organizar  el  trabajo  escolar  mediante 

todas  las  potencialidades  de  eTwinning  se 

estrategias y dinámicas de colaboración. 

despliegan de forma  visible. Los proyectos 

en  los  que  la  colaboración  es  exitosa  pre-

Sin embargo, hay otros beneficios que pare-

sentan  un  salto  de  calidad  evidente  con 

cen  destacar  entre  los  datos  que  estamos 

respecto  a  los  demás.  En  los  primeros,  el 

manejando,  fundamentalmente  el  de  la  -a 

uso de las herramientas de comunicación y 

veces  inesperada-  alta  motivación  de  los 

el aprovechamiento de las orientaciones de 

alumnos, que pueden ser analizados en más 

los Servicios de Apoyo son amplios, imagi-

detalle.  Aunque  nuestros  alumnos  pueden 

nativos  y  fructíferos.  Por  tanto,  debemos 

ser  considerados  nativos  digitales,  están 

llegar  a  la  conclusión  de  que eTwinning  sí 

siendo educados y formados en un entorno 

representa  un  modelo  docente  adecuado 

escolar  que  no  parece  valorar  sus  conoci-

para la potenciación del trabajo en colabo-

mientos  en  el  manejo  de  las  TIC,  pues  no 

ración  y  que  pone  medios  e  instrumentos 

decimos  nada  nuevo  si  afirmamos  que  la 

práctica  docente  es,  actualmente,  uno  de 

los ámbitos con menos implantación de las 

 

 # 12 

REVISTA ICONO 14 - Nº 12 – pp. 73/92  |  06/2009 |  REVISTA DE COMUNICACIÓN Y NUEVAS TECNOLOGÍAS  |  ISSN: 1697–8293 

89 

89 

C/ Salud, 15 5º dcha. 28013 – Madrid  |  CIF: G - 84075977  |  www.icono14.net 

 


___



  REVISTA ICONO 14, 2009, Nº 12, pp. 07-30. ISSN 1697-8293. Madrid (España)  

 

Francisco García García y Manuel Gértrudix Barrio: El Mare Nostrum Digital  

Recibido: 11/1/2009 – Aceptado: 09/03/2009 

 

 

Nº 12 – REVISTA DE COMUNICACIÓN Y NUEVAS TECNOLOGÍAS –  ISSN: 1697 - 8293 

EL MARE NOSTRUM  

DIGITAL  

Palabras clave 

Nativos digitales, Inmigrantes digitales, 

TIC, Internet, Mare Nostrum Digital  

Mito, ideología y realidad de 

Key Words 

Digital Native, Digital Immigrant, ITC, 

un imaginario sociotécnico 

Internet, Mare Nostrum Digital  

Abstract 

Francisco García García 

In the social imaginary of the Internet has 

emerged a new generation comprised of 

Catedrático de Universidad  

boys and girls born in an environment 

Facultad  de  Ciencias  de  la  Información.    Universidad  Complutense  de 

essentially digital. The term "digital 

Madrid.  Avd.  Complutense,  s/n  Madrid  (España)  28043    Tlfn:  +  34 

native" includes a large population group 

649186701 Email: fghenche@gmail.com  - www.gruposocmedia.es 

closely related to ICT. For them, the 

Internet is a core area of socialization, 

Manuel Gértrudix Barrio 

which determines how they live and 

interact with the world. But what are the 

Profesor Titular Interino  

features that really define? Are really a 

homogeneous group? Have powers and 

Facultad de Ciencias de la Comunicación.  Universidad Rey Juan Carlos. 

Camino del Molino, s/n Fuenlabrada - Madrid (España) 28963  Tlfn: + 34 

abilities with behavior similar? What is 

696364585 Email: manuel.gertrudix@urjc.es  - www.manuelgertrudix.tel 
the real border between the natives and 

 

digital immigrants? Are these appropriate 

terms to define this new social reality? 

Resumen 

Drawing on the major studies to date, the 

article makes a metaphorical exercise to 

rethink the features of this universe (our 

En el imaginario social de la Red ha aparecido con fuerza el dibujo de 

Mare Nostrum Digital) with the purpose 

una  nueva  generación  formada  por  jóvenes  nacidos  en  un  entorno 

of limiting, to interpret and shed light on 

esencialmente digital. Bajo términos contrastantes como el de "nativos 

this important phenomenon of our day. 

digitales" se engloba a un vasto grupo poblacional relacionado estre-

 

chamente con las TIC y que ha hecho de las redes un espacio social y 

 

personal básico de su actividad, de su forma de habitar y relacionase con el mundo. Pero, ¿cuá-

 

les  son  realmente  las  características  que  los  definen?,  ¿son  un  grupo  realmente  homogéneo?, 

 

¿disponen  de  competencias,  habilidades  y  conductas  similares?,  ¿cuál  es  la  frontera  real  que 
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  Manuel Gértrudix Barrio: Presentación del número 12. Nativos digitales 

multijugador,  sistemas  de  comunicación  en 

merge en la evaluación de Internet como un 

Red, etc.) 

espacio nuevo en el que se adquieren com-

Este  sistema  del  caos  designado  por  Lèvy, 

petencias.   

“encarnación  máxima  de  la  transparencia 

La Red es un espacio múltiple, y un espacio 

técnica”, pero al tiempo, “por su profusión” 

que  se  multiplica.  Los  miembros  del  Servi-

capa  de  “todas  las  opacidades  del  sentido” 

cio Nacional de Apoyo de la iniciativa euro-

(2007,  pág.  83)  es  un  ámbito  abonado  al 

pea eTwinning nos ofrecen el detalle de cómo 

estudio científico; el dédalo cibercultural de 

esa  reduplicación  se  pone  al  servicio  de  la 

lo “universal sin totalidad” requiere de diser-

Educación  para  gestar  un  exitoso  proyecto 

taciones, de análisis, de interpretaciones, de 

de colaboración escolar de dimensión euro-

evaluaciones,  de  un  ejercicio  reflexivo  en 

pea a través de la Red. Miles de alumnos y 

suma  que  contribuya  a  despejar  algunas  de 

alumnas  de  toda  Europa,  nativas  y  nativos 

las  numerosas  incógnitas  que  el  paradójico 

digitales,  cooperan,  colaboran  y  aprenden 

presente  de  la  Red,  y  sus  habitantes,  nos 

utilizando las posibilidades que ofrece Inter-

ofrece.  

net. 

Este  nuevo  número  de  la  revista  Icono14 

Estudiantes  y  educadores,  nativos  y  no  nativos 

explora  algunos  de  los  principales  tópicos 

digitales,  es  la  propuesta  que  realizan  Isidro 

que  perfilan  el  concepto  de  “nativos  digita-

Moreno, Francisco García y Karla Isabel de 

les”  a  partir  de  investigaciones  y  artículos 

Souza,  para  poner  el  foco,  desde  la dimen-

teóricos. 

sión  educativa, en  cómo  las Tecnologías  de 

Abre el número una atrevida mirada metafó-

la  Información  y  la  Comunicación  deben 

rica sobre la Red y sus transeúntes realizada 

servir para reducir la brecha de conocimien-

por Francisco García y Manuel Gértrudix; el 

tos  entre  los  diferentes  usuarios  de  la Red. 

Mare Nostrum digital esboza un dibujo de los 

Nos  presentan  los  resultados  obtenidos  en 

confines  intuidos  de  la  Red  para  tratar  de 

una  investigación  realizada  en  las  escuelas 

comprender  los  rasgos  que  definen  a  sus 

brasileñas  para  evaluar  el  uso  del  vídeo 

moradores,  a  quienes,  desde  diferentes 

digital bajo la perspectiva de aplicación de la 

ámbitos, posturas, aproximaciones, estatus y 

pedagogía diseñada por Paulo Freire. 

roles navegan por el piélago y arriban a sus 

De  lado  de  la  industria,  nadie  duda  de  que 

costas. 

nos encontramos en el umbral de un nuevo 

Ramón  Ovelar,  Manuel  Benito  y  Jesús  Ro-

modelo social de consumo, pero son nume-

mo,  realizan  una  aproximación  evolutiva  a 

rosas  las  incógnitas  en  relación  a  cuál  o 

los estudios que han entrelazado los concep-

cuáles  son los modelos de negocio que hay 

tos  de  “nativos  digitales”  y  aprendizaje, 

detrás. Julio Larrañaga y Amelia Ruiz reali-

evaluando  las  implicaciones  cognitivas  que 

zan  un  exhaustivo  análisis  de  uno  de  los 

los nuevos modelos de acceso y tratamiento 

productos de mayor éxito en la Red, Youtu-

de  la  información  pueden  tener.  En  esta 

be,  y aportan datos sobre cuál es la configu-

senda,  Felipe  Gértrudix  nos  propone  un 

ración  actual  de  su  modelo  de  negocio, 

estimulante juego dialéctico entre el análisis 

proyectando  algunas  claves  que  ilustran 

teórico del especialista y la cotidiana viven-

sobre  la  evolución  de  los  portales  de  video 

cia  de  una  imaginaria  alumna  que  nos  su-

online. 
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  Verónica Perales Blanco: Cuerpo Punto Com, Cuerpo y economía en la ingravidez 

 

de Media Art, investiga las posi-

Gráfico 2: Markus Käch 

bles  enfermedades  provocadas 

 

por  la  digitalización.  También 

atienden  a  infectados  por  cual-

quier  síndrome  informático.  Su 

trabajo,  evidentemente  irónico, 

remarca  la  radicalización  de  los 

discursos de ciertas tendencias y 

la  exageración  que  se  hace  de 

algunos  fenómenos  ligados  a  la 

tecnología.  En  su  web  tenemos 

un  amplio repertorio  de  imáge-

nes  en  las  que  buscar  vestigios 

de  nuestros  problemas  “reales”. 

El artista ruso Alexei Shulgin en 

Remedy  for  Information  Disease 

también  propone  una  cura  con-

tra la sobrecarga de información 

a la que nos vemos sometidos a 

través  de  los  media.  En  esta 

cura,  ofrece  imágenes  modelo 

que  evidencian  la  pobreza  de  la 

iconografía por la que nos vemos 

bombardeados cada día. 

Hace  algún  tiempo  apareció  en 

televisión  un  anuncio  publicita-

Fuente: Institute for Media Diseases, 1996 

rio  con  la  conocida  canción  I 

 

want to be forever young del grupo A HA, que 

triunfó con sus  éxitos en los ochenta. Una 

Natasha  Vita-More  fundó  en  1983  el  mo-

persona mayor va rejuveneciendo a lo largo 

vimiento  artístico  transhumanista  y  poste-

del  anuncio,  ¡todo  por  tener  un  plan  de 

riormente escribió el Manifiesto de Extropic 

pensiones en un banco! Es de suponer que 

Art.  El  transhumanismo  es  un  movimiento 

dentro de unos años, cuando abras un plan 

de pensamiento que ve la naturaleza huma-

de pensiones, te regalarán un cuerpo nuevo 

na como un work-in-progress, algo a medio 

con  el  que  poder  disfrutar  de  tus  ahorros. 

terminar, una  materia modelable en la que 

Es el regalo perfecto. 

podemos  trabajar  hasta  conseguir  los 
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  Ramón Ovelar, Manuel Benito, Jesús Romo: Nativos digitales y aprendizaje 

juegos en red. En un estudio realizado en la 

por  mantener  una  relación  presencial  con 

Universidad  de  Florida,  Hartman  et  al. 

sus  compañeros  y  profesores.  Otra  de  las 

(2005) demuestran justamente lo contrario. 

importantes  aportaciones  de  este  mono-

La formación virtual resulta más interesante 

gráfico (Kvavik, 2005) señala que los estu-

para personas de más edad porque les per-

diantes  son  favorables  a  algunas  de  las  co-

mite conciliar sus estudios con otras obliga-

modidades  ofrecidas  por  las  TIC,  como  el 

ciones  familiares  y  profesionales.  De  esta 

acceso a los materiales o la entrega de acti-

manera,  los  estudiantes  de  mayor  edad 

vidades,  y  utilizan  de  forma  espontánea 

privilegian en sus opciones la comodidad y 

Internet  como  espacio  de  aprendizaje  in-

la  flexibilidad,  mientras  que  entre  los  uni-

formal, pero manifiestan su preferencia por 

versitarios que se encuentran en los rangos 

un uso moderado de las tecnologías en sus 

de edad más habituales prevalece el interés 

estudios. 

7. La identidad en el espacio digital 

Los "nativos digitales" usan con regularidad 

Este  autor  reclama  que  se  debe  encontrar 

una  miríada  de  servicios  que  les  permiten 

un equilibrio entre las defensores y detrac-

tanto  comunicarse  como  experimentar 

tores  de  las  tecnologías  y  una  visión  más 

sobre su propia identidad y sobre cómo se 

amplia  del  fenómeno.  Considera  que  de-

representan  ante  los  demás:  perfiles  en 

terminados  factores,  como  en  el  caso  del 

sitios  de  redes  sociales,  blogs,  espacios 

profundo  cambio  tecnológico  que  está 

donde  compartir  fotografías,  mundos  vir-

suponiendo  la  llegada  de  Internet,  sí  pue-

tuales  donde  pueden  configurar  el  avatar 

den crear saltos generacionales más impor-

que  quieren  que  les  represente...  Buckin-

tantes que los derivados de las habituales y 

ham  (2007)  ha  realizado  un  estudio  de  la 

previsibles  divergencias  entre  jóvenes  y 

relación que se establece entre los jóvenes y 

mayores. Sin embargo, aún conviniendo en 

los  medios  digitales  a  través  del  concepto 

que estos cambios en las circunstancias que 

de identidad que recoge tanto una perspec-

acompañan  el  desarrollo  personal  pueden 

tiva psicológica, donde destaca la formación 

afectar a las maneras de aprender y pensar, 

de una identidad personal en las etapas de la 

señala que existe un excesivo determinismo 

infancia y adolescencia, como una perspec-

tecnológico  en  el  discurso  de  quienes  han 

tiva más sociológica, centrada en el proceso 

defendido  que  los  jóvenes  que  han  nacido 

de  socialización.  Las  nuevas  tecnologías 

en  un  mundo  digital  tienen  una  forma  de 

están ofreciendo un marco donde los jóve-

aprender radicalmente distinta. Argumenta 

nes aprenden a relacionarse y a comunicar-

que  las  nuevas  tecnologías  no  han  surgido 

se que tiene un peso importante en la cons-

en un contexto neutro sino que se han visto 

trucción de la identidad personal y social.  

impulsadas  por  una  conjunción  de  factores 
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  Xosé Soengas: Los vínculos entre la información y el poder en la sociedad actual 

tada  de  forma  idéntica,  e  incluso  esta 

excluir  a  las  agencias  de  las  fuentes  propia-

coincidencia se da en soportes diferentes. 

mente dichas porque considera que las agen-

8.  Las  condiciones  de  producción  de  la 

cias  son  ya  empresas  especializadas  de  pro-

información  influyen  directamente  en  el 

ducción informativa. 

contenido de la noticia. Los profesionales 

10. Las demandas de la audiencia marcan unas 

de  la  información  están  condicionados 

exigencias  de  productividad  que  contamina 

por una serie de circunstancias, desde las 

todo el proceso informativo y, además, favo-

rutinas  productivas,  que  imponen  una 

rece  la  homogenización  y  merma  la  calidad. 

celeridad  incompatible  con  el  contraste 

Los nuevos valores audiovisuales marcan unas 

de fuentes, hasta los intereses específicos 

pautas  que condicionan la selección y el tra-

del medio, que determinan el enfoque de 

tamiento de las informaciones para adecuarlas 

los contenidos y el rigor de las noticias. 

a los intereses de las empresas audiovisuales, 

9. Sería inocente olvidar que en la elabo-

que son, principalmente, la reducción en los 

ración  de  la  información  conviven  crite-

costes de producción y satisfacer las necesida-

rios  ideológicos  y  profesionales,  pero  en 

des del mercado para garantizar una audiencia 

toda información hay un margen de enfo-

elevada.  Estos  planteamientos  fomentan  la 

que tolerable, cuyo resultado es una ver-

inclusión  de  temas-espectáculo  y  la  falta  de 

sión  personalizada  que,  precisamente, 

rigor  en el tratamiento de los hechos,  trans-

marca la diferencia y evita la homogeniza-

formando  muchas  veces  los  enfoques  infor-

ción  de  los  contenidos  que  sirven  las 

mativos en enfoques interpretativos. 

agencias de información. De hecho Wolf 

 

(1987),  citado  por  Abril  (1997),  sugiere 
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  Felipe Gértrudix Barrio: Internet como espacio de adquisición de competencias 

 

El uso de las tecnologías se constituye como 

tre  docentes  y  estudiantes  más  allá  de  los 

uno  de  los  recursos  primordiales  para  que 

límites físicos y académicos de la universidad 

la  información  y  la  comunicación  entre 

a  la  que  pertenecen.  (Área  Moreira,  2000, 

alumnos y profesor sea lo más interactivo y 

pág. 3) 

fluido posible, siguiendo una estrategia tipo 

(21-09-20…) 

Blended  Learningiv,  también  denominada 

como  “Enseñanza flexible”  (Salinas,  1999), 

“Después  de  la  tutoría  con  la  profesora,  con  la 

“Enseñanza  semipresencial”  (Bartolomé, 

que  mantuvimos  un  debate  intenso  sobre  cómo 

2001),  “aprendizaje  mixto  y  aprendizaje 

debíamos  presentar  los  trabajos,  tanto  los  de 

mezclado”  (Bartolomé,  2004),  o  “Forma-

carácter más teórico como los puramente prácti-

ción mixta” (Pascual, 2003). Son varios los 

cos, nos organizamos para repartirnos las tareas 

motivos  por  lo  que  una  aceptación  de  la 

que nos habían tocado. En primer lugar, diseña-

tecnología  como  recurso  educativo  benefi-

mos un modelo en la búsqueda y tratamiento de 

cia  el  proceso  de  aprendizaje  de  los  alum-

la  información,  así  como  un  protocolo  en  la 

nos  universitarios.  Algunos  de  estos  los 

comunicación.  La  presencia  activa  en  distintos 

recoge de forma esquemática Manuel Área: 

talleres sobre  herramientas y servicios de  la web 

2.0, en los que participamos los componentes del 

Las  redes  telemáticas  permiten  extender  los 

grupo el curso pasado, nos ha permitido dibujar 

estudios  universitarios  a  colectivos  sociales 

nuestro procedimiento utilizando dichos servicios 

que por distintos motivos no pueden acceder a 

web. 

las aulas. La red rompe con el monopolio del 

profesor  como  fuente  principal  del  conoci-

Para la búsqueda, selección y organización de la 

miento. Con Internet, el proceso de aprendi-

información,  cada  integrante  del  grupo  usará 

zaje  universitario  no  puede  consistir  en  la 

buscadores del tipo 2.0v (C1 y C2) vi e irá su-

mera recepción y memorización de datos reci-

biendo al marcador social que hemos creado para 

bidos en la clase, sino la permanente búsque-

la asignatura aquellas webs, artículos e informa-

da, análisis y reelaboración de informaciones 

ción  específica  sobre  los  contenidos  a  trabajar. 

obtenidas en las redes.  

Individualmente,  cada  uno  de  nosotros  aplicará 

sistemas  de  sindicación  integral  del  tipo  de  las 

La utilización de las redes de ordenadores en 

Webtopvii  para  organizar  la  información  de 

la educación requiere un aumento de la au-

carácter más personal (noticias, horario, el tiem-

tonomía del alumnado. El horario escolar y 

po)  junto  a  las  establecidas  para  el  trabajo  de 

el espacio de las clases deben ser más flexibles 

grupo. 

y adaptables a una variabilidad de situacio-

nes de enseñanza. Las redes transforman sus-

Por otro lado, y como hay que exponer las ideas 

tantivamente los modos, formas y tiempos de 

más  importantes  ante  el  grupo-clase,  vamos  a 

interacción  entre  docentes  y  alumnado.  In-

aprovechar  el  servicio  de  un  nanoblogging  o 

ternet permite y favorece la colaboración en-
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  Mª Luisa García y Patricia Nuñez: Los Bloggers y su influencia en la imagen de una marca 

-  Expresión creativa en un espacio virtual 

-  Libertad  para  expresar  sus  opiniones 

-  Defensa de intereses propios 

sobre  cuestiones  novedosas  sobre  las 

empresas o sus productos a través de los 

-  Compartir experiencias 

bloggers. 

-  Manifestación de posturas comprometi-

-  Un nuevo medio de comunicación em-

das 

presa/consumidor. 

-  No es necesario ser experto 

-  Capacidad  de  definir  las  características 

En lo que respecta a la empresa, el mundo 

de  nuevos  productos  directamente  en-

blog puede aportar: 

tre fabricante y consumidor. 

-  Un  conocimiento  directo  de  los  inter-

eses,  inquietudes,  deseos,  actitudes, 

hábitos, etc. del consumidor 

3. Blogs y marketing

En  el  caso  concreto  del  mercado  español, 

rios  con  criterios  semejantes  de  intereses, 

están  conviviendo  diferentes  medios  a  la 

aficiones,..  Así  se  crean  nanoaudiencias, 

vez,  algunos  más  tradicionales  que  otros 

comunidades pequeñas  de usuarios y que a 

produciendo  una  gran  competencia  on  line 

su vez crean otras.” 

entre ellos, con el fin de captar la atención 

El secreto de los blogs, según estos autores 

del receptor. 

es que son leídos por un público muy seg-

Mediante  los  enlaces  a  sitios  externos  que 

mentado,  compradores  de  esos  objetos  y 

realiza  y  los  enlaces  y  comentarios  que 

prescriptores  de  tendencias  en  el  mercado 

recibe,  cada  bloguero  se  inserta  dentro  de 

por lo que la eficacia publicitaria aumenta. 

una  comunidad  o  vecindario  conformado 

La  marca  se  sitúa  en  diferentes  blogs,  en 

por vínculos comunes y por la familiaridad 

diferentes  conversaciones  dependiendo  de 

que adquiere con su grupo de referencia. La 

sus  diferentes  productos  y  por  lo  tanto  de 

influencia  de  los  weblogs  depende  de  su 

los diferentes públicos (AAVV, 2006) 

popularidad  medida  en  visitas,  pero  tam-

Según publica Zed Digital (2007), los usua-

bién por la cantidad de enlaces que recibe y 

rios  de  blogs  en  España  son  mayoritaria-

por el valor que a éstos les asignan los bus-

mente  hombres,  de  entre  25  a  34  años, 

cadores. 

solteros, con trabajo, de clase social media, 

La selección y valoración a través de etique-

con  ingresos  menores  de  1.200  €,  con 

tas  y  servicios  de  recomendación  permite 

estudios  medios  y  superiores,  y  que  viven 

compartir  información  con  muchos  usua-
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   Julio Sánchez Andrada: El espacio: un problema pendiete en la Tª narrativa del discurso audiovisual 

la acción sino que ofrecen indicios e infor-

La segunda causa tiene que ver con la pro-

maciones  que  han  de  ser  comprendidos 

clamada  y  defendida  raíz  lingüística  de  las 

desde  las  acciones  de  los  personajes,  es 

investigaciones,  prioritariamente  aplicadas 

decir,  desde  un  nivel  superior.  A  esa  se-

al  relato  literario  y,  sólo  en  casos  especia-

gunda clase de funciones, necesarias para el 

les,  a  otros  sistemas  significantes,  como 

sentido de la historia, pero no constitutivas 

ocurriera con el intento del citado Christian 

de  su  estructura,  pertenecen  los  ―indicios‖ 

Metz  en  su  aproximación  al  cine  o  el  del 

propiamente  dichos,  como  son  los  datos 

propio  Barthes  a  la  publicidad.  De  hecho, 

psicológicos  de  los  personajes,  y  también 

parecería  aceptable  pensar  que  en  el  nivel 

las  ―informaciones‖  (que  sirven,  por  ejem-

de  abstracción  en  el  que  se  mueven  los 

plo, para situar temporal y espacialmente la 

conceptos  verbales  los  datos  espaciales 

acción). 

queden  semánticamente  desdibujados,  

Contemplado desde una perspectiva estruc-

sugeridos  a  la  imaginación  del  destinatario 

turalista,  el  espacio  no  puede  sino  ejercer 

que será quien les dote de perfiles virtuales 

una  función  de  segundo  orden,  ―débil‖  —

definidos.    

como afirma Barthes de las funciones inte-

La  tercera  causa  es,  a  mi  entender,  más 

gradoras— y, por lo tanto, sin gran interés 

profunda  y  tiene  que  ver  con  el  concepto 

a  la  hora  de  establecer  y  analizar  los  ele-

de  espacio  que  manejan  la  mayoría  de  los 

mentos  constitutivos  del relato.  La  alusión 

investigadores del relato, estructutralistas o 

que  del  espacio  hace  Metz  (1973:  243) 

no, incluidos los hasta ahora citados, y que 

cuando, al tratar de las posibles unidades de 

parece  derivada  de  las  teorías  científico-

formalización del lenguaje cinematográfico, 

filosóficas  de Clarke y Newton. El espacio 

consigna que el texto fílmico se inscribe en una 

es visto así como continente independiente 

materia de la expresión que moviliza a la vez el 

de  su  contenido,  infinito  e  inalterable, 

espacio  y  el  tiempo  parecería  mucho  más 

condición necesaria de todos los entes  que 

prometedora, pero ese es aproximadamen-

se dan en él. Bajo esa perspectiva el espacio 

te  el  límite  al  que  llega  la  investigación 

queda más allá de toda acción y, al mismo 

sobre el espacio del malogrado autor de la 

tiempo,  ajeno  a  los  seres  que  lo  habitan: 

gran  sintagmática  que,  en alguna  otra  oca-

una  concepción  difícilmente  sostenible  no 

sión fugaz, se había asomado al tema, como 

sólo  desde  la  física  moderna   —que  no  es 

cuando,  esbozando  una  fenomenología  de 

nuestro  campo—, sino    desde  los  actuales 

lo narrativo, afirmó que en el cine el espacio 

conocimientos de la fisiología y de la psico-

está  siempre  presente;  e  incluso  lo  está  en  el 

logía. 

relato, ya que el relato fílmico se realiza a través 

Greimas  y  Courtés    parecen  corroborar  la 

de la imagen (1972: 38).   

presencia de esa concepción newtoniana del 

espacio  en  su  conocido  diccionario  (1990: 
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technological innovations, the power 

Madrid. Teléfono: 913942178 Email: marmarcosmolano@gmail.com 
of electronical devices has doubled. 

Michael Santorum González  

Even though that the users can have 

new machines that expand their 

electronical experience, the fact 

Estudiante de Doctorado  

remains that the development only has 
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one way: more power means better 

graphics or better sound, but does not 
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involve innovative contents nor 

different ideas. There have been forty 

years where the audiovisual part has 

Resumen 

been improved a lot, without the 

same improvement in the contents. 

The boredom of traditional users, the 

Durante  los  últimos  cuarenta  años,  merced  de  las  innovaciones  tec-

new social networks, the proximity of 

nológicas, cada dieciocho meses se duplica la potencia de los aparatos 

the digital native to the new media 

electrónicos.  Si  bien  es  cierto  que  los  usuarios  pueden  disponer  de 

and technologies and the new digital 

nuevas máquinas que amplían la experiencia electrónica, no es menos 

gadgets will make a Next-Gen where 

the essential thing will not be the 

cierto  que  ese  desarrollo  se  ofrece  siempre  en  una  única  dirección: 

power of the machine, but how the 

más potencia significa mejores gráficos o mejor sonido, pero no impli-

users interactuate with it and other 

ca experiencias innovadoras ni ideas diferentes. Puede entonces afir-

users: the Next-gen will stop being a 

marse que han sido cuarenta años en los que se ha mejorado lo exis-

niche for techies and will dilute in 

tente a nivel audiovisual, que no se ha correspondido con una innova-

daily life, mixing communication and 

fun in a transparent way for the user. 

ción semejante a nivel de contenidos. 
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  Julio Larrañaga y Amelia N. Ruiz: El modelo de negocio de Youtube 

ce la posibilidad de expresarse y de interac-

contenidos  mixtos.  Junto  a  los  clásicos 

tuar con uno de sus servicios favoritos. Tam-

canales,  desde  la  empresa  se  propicia  la 

bién  traslada  tu  sitio,  blog  o  página  a  la 

participación en debates políticos, la inter-

comunidad YouTube, una red internacional 

actividad con famosos, concentrar bases de 

de  usuarios,  creadores  y  sitios  conectados  a 

datos,  introducirse  en  los  videoanuncios, 

través de la mayor colección de vídeos online 

posibilitar al usuario herramientas para que 

de Internet.” (YouTube, 2008: web). 

cree sus propios youtubes e introducirse en 

De hecho esta enorme masa de público se 

el terreno de las emisiones en directo.  

siente,  sin  duda,  atraída  no  sólo  por  los 

A  finales  de  2006  Google  firmó  acuerdos 

contenidos, piezas de menos de diez minu-

con Warner Music y Sony BMG que facili-

tos  de  duración  con  una  temática  que  va 

taron el acceso a los usuarios de videoclips 

desde  los  videoclips  o  los  fragmentos  de 

de  las  discográficas,  repartiéndose  los  in-

programas y series de televisión hasta vide-

gresos  generados  por  la  publicidad. 

os caseros con mayor o menor interés, sino 

Además  permitía  a  los  usuarios  adquirir 

también por la facilidad de uso que presen-

vídeos  musicales  de  Warner  Music  a  un 

ta  tanto  para  buscar  y/o  visionar  videos 

precio  de  1,99  dólares  (1,57  euros)  la 

mediante búsquedas inteligentes o su clasi-

descarga.  YouTube  firmó  acuerdos  simila-

ficación  de  vídeos  destacados,  vídeos  rela-

res  con  Warner  Music,  de  modo  que  su 

cionados  y  editores  invitados,  como  para 

comunidad  de  usuarios  podían  distribuir 

colgar  los  suyos  propios  en  formato 

sus videos musicales, entrevistas o progra-

flash.FLV;  todo  ello  de  forma  totalmente 

mas originales, a través de la Red e incor-

gratuita  ya  que  se  financia  a  través  de  la 

porar música del catálogo de Warner a los 

publicidad.  Teóricamente  además  es  un 

videos  que  crean  y  cuelgan  en  la  platafor-

sistema preparado para evitar copias de los 

ma.  Además  de  la  Warner  negociaron  la 

archivos  de  video  aunque  lo  cierto  es  que 

inclusión  de  contenidos  de  CBS  (videos 

diversos  programadores  han  realizado 

procedentes de sus emisiones en forma de 

herramientas que permiten sin permiso, la 

clips  cortos  de  programas  de  máxima  au-

descarga de los videos alojados en el sitio, 

diencia,  incluyendo  el  exitoso  programa 

de los cuales algunos se han ido inhabilitan-

Survivor),  Universal  Music  y  Sony  BMG, 

do  y  otros  permanecen  como  VDownloader 

también  compartiendo  los  ingresos  proce-

o Power Video Downloader.  

dentes  de  la  publicidad.  También  ha  esta-

Durante el año 2008 su objetivo ha sido ir 

blecido numerosos acuerdos con proveedo-

más  allá  de  las  descargas  de  video  para 

res de contenido como BBC y The Sundance 

intentar dominar el negocio de los conteni-

Channel, entre otros. 

dos digitales en Internet apostando por los 
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  Verónica Perales Blanco: Cuerpo Punto Com, Cuerpo y economía en la ingravidez 

 

componentes  de  los  seres  vivos  (genes, 

do  e  identificado  y  se  habrán  convertido  en 

cromosomas,  células  y  tejidos)  se  pueden 

propiedad intelectual, controlada en su ma-

patentar.  Se  consideran  como    propiedad 

yor parte por un puñado de grandes empresas 

intelectual  de  aquel  que  los  registre  y  el 

multinacionales dedicadas a la biotecnología 

verdadero propietario de los elementos,  

(Rifkin, 2000, 97) .  

“pierde la propiedad” sobre aspectos de sí mis 

Es increíble que dentro de poco tiempo nos 

mo.  Es  una  situación  decididamente  surrea-

encontremos con que ya no somos “propie-

lista que beneficia sin condiciones a algunas 

tarios de nosotros mismos”, John Locke -el 

grandes    potencias  del  mercado.  Algunos 

filósofo político de la Ilustración-, defendió 

analistas industriales predicen que “antes  de  

que  toda  persona  disfruta  de  la  propiedad 

veinticinco  años  buena  arte  de  los  recursos 

de sí mismo, de su cuerpo, de su trabajo y 

genéticos,  que  son  el  legado  de  millones  de 

de  sus  capacidades  mentales.  En  la  era  del 

años de evolución biológica, se habrán aisla-

acceso esta idea tiembla. 

3. Cuerpo Punto Com

Son  muchos  los  artistas  que  se  ha  aproxi-

de las representaciones de cuerpos idealizados 

mado al concepto de cuerpo asumiendo los 

o imaginarios, de encarnaciones en realidad 

cambios y avances  producidos por el desa-

virtual  y  de  las  proyecciones  en  la  red  de 

rrollo  tecnológico.  Términos  como  Bioar-

cuerpos  reales  (incluyendo  a  los  avatares). 

te,  Ciberarte,  Arte  genético,  emergen 

Los desarrollos en paralelo de las tecnologías 

paralelos   a  la  integración  de los  descubri-

médicas, tales como la cirugía plástica y las 

mientos    tecnocientíficos  en  el  paradigma 

neuroprótesis, en definitiva nos han permiti-

actual. 

do  extender  esta  plasticidad  inmaterial  a 

Las nuevas tecnologías alteran culturalmente 

cuerpos  reales.  La  piel  ya  no  es  la  barrera 

nuestra  percepción  del  cuerpo  humano  que 

inmutable que contiene y define el cuerpo en 

pasa  de  ser  un  sistema  auto-regulado  natu-

el espacio. Por el contrario, se ha convertido 

ralmente  a  un  objeto  controlado  artificial-

en  un  lugar  de  transmutación  continua. 

mente  y  transformado  electrónicamente.  La 

(Kac, 1998) 

manipulación  digital  de  la  apariencia  del 

Algunos  artistas  optan  por  denunciar  la 

cuerpo (y no del cuerpo mismo) expresa cla-

hiperbolización  que  a  menudo  se  hace  del 

ramente la plasticidad de la nueva identidad 

desarrollo científico-tecnologíco. El Institute 

formada y configurada con abundante varie-

for Media Diseases es una propuesta artística 

dad  del cuerpo físico. Podemos observar  este 

del suizo Markus Käch. Este centro, cruce 

fenómeno asiduamente en los media a través 

entre  un  hospital  médico  y  un  laboratorio 
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  Ramón Ovelar, Manuel Benito, Jesús Romo: Nativos digitales y aprendizaje 

Objetivos 

Entender  las  importantes  implicaciones  en 

las  necesidades  de  los  estudiantes  en  esta 

el  diseño  de  entornos  y  procesos  de  ense-

nueva era digital. 

ñanza/aprendizaje  capaces  de  responder  a 

Metodología 

Proponemos presentar en este artículo una 

relevantes  realizadas  en  este  campo  de 

revisión sistemática de las aportaciones más 

estudio. 

1. La llegada de la era digital

La  difusión  de  Internet  a  lo  largo  de  la 

muchas  de  las  limitaciones  del  mundo 

década  de  los  noventa  protagoniza  una 

analógico  post-industrial,  como  por  el 

transformación de primer orden en nuestra 

vértigo ante las profundas convulsiones que 

forma  de  acceder  a  la  información  y  de 

puede  ocasionar  en  nuestra  sociedad.  Las 

comunicarnos.  Su  intensa  repercusión  en 

implicaciones de este nuevo escenario para 

todos  los  ámbitos  y  las  expectativas  de 

la educación no han quedado fuera de estas 

cambios  aún  mayores  marcan  un  intenso 

discusiones. En el siguiente apartado desta-

debate  sobre  las  nuevas  oportunidades 

camos  algunas  de  las  formulaciones  más 

abiertas por la emergencia del ciberespacio. 

importantes  de  este  periodo,  tanto  por 

Este  periodo  histórico  se  vive  en  un  clima 

establecer  las  bases  de  este  debate  como 

de ebullición que se caracteriza tanto por el 

por  acuñar  metáforas  y  expresiones  que 

optimismo ante las infinitas aplicaciones de 

más tarde han sido adoptadas y reutilizados 

estas  tecnologías,  capaces  de  derrumbar 

por muchos otros investigadores. 

2. Nacer en un mundo digital

Dan  Tapscott  (2001)  realiza  en  "Growing 

Generation",  "N-Generation",  o  "N-

up digital: The rise of the Net Generation" 

Geners"  para  referirse  a  "todos  los  niños, 

un  amplio  estudio  de  las  implicaciones 

adolescentes y jóvenes que tienen en 1999 

sociales,  económicas  y  educativas  de  la 

entre 2 y 22 años". Aplica  esta denomina-

irrupción  de  la  nuevas  tecnologías  de  la 

ción a toda una generación y por lo tanto la 

información.  Utiliza  los  términos  de  "Net 

extiende a aquellos que en el momento de 
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   Juvenal García, Patricia Núñez, Aurora Rodríguez. Inmigrantes y Nuevas Tecnologías 

como se sabe, están implantando y fomen-

sus  comunidades  o  colectivos  (laborales, 

tando el uso de ordenadores personales en 

étnicos,  sucesos...),  significan  algo  para 

los países de origen de las personas que han 

estas  personas, más allá de una  cierta idea 

venido a nuestro país. 

de lo que pasa en esferas de las que se sien-

Es  precisamente  el  nivel  tecnológico,  el 

ten excluidas  o, al menos, lejanas. Sólo el 

acceso  a  los  equipos  informáticos,  de  los 

deporte  o  algunas  noticias  de  actividades 

países de origen el que permite esta comu-

culturales o festivas les llaman la atención. 

nicación, por lo que su uso lo encontramos 

Hay  una  excepción  dramática:  los  sucesos 

mucho  más  extendido  entre  las  personas 

que  tienen  que  ver  con  la  criminalización 

procedentes de los países del Este de Euro-

de ―los inmigrantes‖. Las noticias de distur-

pa o en Latinoamérica que en las que pro-

bios,  enfrentamientos  o  delitos  en  los  que 

vienen  del  Magreb  o,  mucho  más  escasa-

se remarca la nacionalidad de origen de los 

mente, de los países del África subsaharia-

implicados  preocupan  a  las  personas  que 

na. 

piensan  que  ―por  unos  cuantos  creen  que 

Pero Internet no sólo es para comunicar a 

todos somos delincuentes‖.  

las  personas  entre  sí.  En  esta  función  los 

Desde  luego,  tienen  también  un 