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CUENTOS Y LEYENDAS

La capacidad que demuestran ciertos periodistas, politicos y expertos
habituales en los medios de comunicacién para difundir, sin el menor
atisbo de critica, las fibulas mds extravagantes de la industria digital
es absolutamente prodigiosa. Hasta podria provocarnos una sonrisa
si no fuera porque conocemos el enorme poder que tiene la repeti-
cién. En efecto, en el imaginario colectivo, estas fibulas acaban por
convertirse en hechos reales a fuerza de reproducirlas una y otra vez.
En ese momento, se deja atris el terreno del debate fundamentado
para entrar en el espacio de la leyenda urbana, es decir, de una histo-
ria «suficientemente plausible para ser creida, basada sobre todo en
rumores y ampliamente difundida como verdadera».s Asi, si se repite
con la frecuencia necesaria que, por su apabullante dominio de lo
digital, las nuevas generaciones tienen un cerebro y unas formas de
aprender diferentes, la gente acabard por creerlo, y una vez que lo
crea, su vision de la infancia, de la adquisiciéon de conocimientos y
del sistema educativo cambiara por completo. Por eso, desmontar las
leyendas que contaminan el pensamiento es el primer paso impres-
cindible para reflexionar de un modo objetivo y fecundo acerca del
verdadero impacto de los dispositivos digitales.

«UNA GENERACION DIFERENTE>»

En el maravilloso mundo de lo digital, las ficciones son abundantes
y variadas. Sin embargo, si se analizan bien, se puede observar que
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casi todas ellas se basan en la misma quimera inicial: las pantallas han
provocado una transformacién sustancial del funcionamiento inte-
lectual de los jovenes —que ahora se llaman «nativos digitales>— y
de su forma de relacionarse con el mundo.*° En palabras del ejérci-
to misionero de la catequesis digital, «hay tres rasgos fundamentales
que caracterizan a esta [nueva] generacion: el paso frenético de una
tarea a otra, la impaciencia y lo colectivo. Esperan una reaccion in-
mediata: jtodo tiene que ir rapido o, incluso, muy ridpido! Les gusta
trabajar en equipo y poseen una cultura digital transversal de tipo
intuitivo, cuando no instintivo. Han comprendido la fuerza del gru-
po, de la ayuda mutua y del trabajo colaborativo [...]. Muchos huyen
del razonamiento demostrativo, deductivo, “paso a paso”, y prefieren
el tanteo que facilitan los hipervinculos»." Las tecnologias digitales
estdn ya «tan imbricadas en sus vidas que es imposible separarlas de
ellas [...]. Al haber crecido con Internet, primero, y con las redes so-
ciales, después, abordan los problemas basindose en la experimenta-
cién, en el didlogo con su entorno, en la cooperacion transversal para
determinados proyectos».”> Inmersos desde el momento mismo de
su nacimiento en un méigico mundo de pantallas de todo tipo, los ni-
nos «han dejado de ser “versiones en miniatura de nosotros mismos”,
como pudieron serlo en el pasado. [...] Son hablantes nativos de la
tecnologia, dominan el lenguaje de los ordenadores, de los videojue-
gos y de Internet»;"3 «son ripidos, multitarea y pasan con agilidad de
una cosa a otra».'+

Esta evolucién es tan profunda que convierte definitivamente en
obsoleto cualquier planteamiento pedagdgico del viejo mundo.'* 5717
Ya no se puede negar la realidad: «Nuestros estudiantes han cambia-
do radicalmente. Los alumnos de hoy ya no son aquellos individuos
para cuya educacién se creé nuestro sistema escolar. [...] Piensan y
procesan la informacién de un modo esencialmente distinto del de
sus predecesores».” «De hecho, son tan diferentes de nosotros que
ya no podemos utilizar nuestros conocimientos propios del siglo xxni
nuestra experiencia académica como punto de referencia para saber
qué es lo mejor para ellos en materia educativa [...]. Los alumnos de
hoy han aprendido a dominar una extensa variedad de herramien-
tas [digitales] que nosotros jamds dominaremos con su mismo nivel
de competencia [...]. Estas herramientas son como prolongaciones de
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sus cerebros.»'3 Los profesores actuales carecen de la formacién que
se necesita para trabajar con ellos y, por tanto, no estin a la altura
debida, ya que «hablan un lenguaje superado (el de la edad predi-
gital)». Sin duda, «ha llegado el momento de pasar a otro tipo de
pedagogia que tenga en cuenta la evolucién de nuestra sociedad»,™
porque «la educacién de ayer no permitird formar los talentos de
mafana»." Y, en este contexto, lo mejor serfa entregar a nuestros
prodigiosos genios digitales las llaves de todo el sistema. Liberados
ya de los arcaismos del viejo mundo, «se convertirdn en la primera y
mds importante fuente de inspiracion para transformar sus colegios
en espacios pertinentes y eficaces de aprendizaje».>

Podriamos llenar decenas y decenas de paginas con alegatos y
proclamas de este tipo, pero hacerlo no serfa de gran interés. En rea-
lidad, si dejamos a un lado las variaciones locales, nos daremos cuenta
de que esta verborrea siempre gira en torno a tres grandes plantea-
mientos: (1) la omnipresencia de las pantallas ha dado lugar a una
nueva generacién de seres humanos, completamente diferente de las
anteriores; (2) los miembros de esta generacion son expertos en el
manejo y la comprension de las herramientas digitales; (3) si el siste-
ma escolar quiere conservar algo de su eficacia (y de su credibilidad),
tiene que adaptarse necesariamente a esta revolucion.

Ausencia de pruebas convincentes

Desde hace casi quince afios, la comunidad cientifica viene evaluan-
do metddicamente la validez de estas afirmaciones. Pues bien, resulta
que (;joh, sorpresa!), una vez mads, los resultados obtenidos contradicen
frontalmente la beatifica euforia de estas ficciones de moda.>***° En
su conjunto, «la literatura en torno a los nativos digitales revela una
clara incoherencia entre la confianza con la que se formulan este tipo
de afirmaciones y las pruebas sobre las que se sostienen».>® Dicho de
otro modo: «A dia de hoy no existe ninguna prueba convincente que
permita sostener esas afirmaciones»,*® que «han construido su enorme
popularidad sobre la base de alegatos, mas que de pruebas».?” Estos
«estereotipos generacionales»*® constituyen claramente «una leyenda
urbana»s y lo minimo que cabe decir de ellos es que «el paisaje opti-
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mista que se pinta cuando se habla de las competencias digitales de las
nuevas generaciones tiene fundamentos poco sélidos».3° Conclusion:
todos los datos disponibles llevan a pensar que «los nativos digitales son
un mito de la cabeza a los pies»,** «un mito ttil para los ingenuos».3!

En la prictica, la principal objecién que la comunidad cientifica
formula frente al concepto de «nativo digital» es de una sencillez
desconcertante: la nueva generacion a la que en teoria se refiere ese
término no existe. Claro que, si se busca bien, se pueden encontrar
algunos individuos cuyos hédbitos de consumo se corresponden, de
forma vaga, con el estereotipo del geek supercompetente pegado a
sus pantallas. Sin embargo, estos reconfortantes modelos constituyen
mds una excepcion que una regla.3*33 En general, la tedrica «genera-
ci6én Internet> se parece mucho mis a «un conjunto de minorfas»3+
que a un grupo coherente. Dentro de esta generacién, la amplitud,
la naturaleza y el conocimiento de las pricticas digitales varfan enor-
memente en funcion de la edad, el sexo, el nivel de estudios, el bagaje
cultural y la situacién socioecondmica.’+ Tomemos, por ejemplo, el
tiempo que se dedica al consumo lidico de las pantallas (figura 1, en
la pagina siguiente). Frente al mito de una poblacién uniformemente
hiperconectada, los datos reflejan, en realidad, una enorme hetero-
geneidad de situaciones: entre los ocho y los doce afos de edad, la
exposicion a los dispositivos se divide de forma mas o menos armo-
niosa en niveles que van desde «ligero» (un consumo inferior a una
hora, que se da en el 19 % de los chicos) hasta «intenso» (seis horas o
mads, en el 20 % de los casos). Entre los trece y los dieciocho afios, la
categoria de usuarios furibundos aumenta considerablemente, desde
luego, pero no llega ni de lejos a constituir la mayoria (los que consu-
men mis de seis horas se quedan en el 39 %). De hecho, el 12 % de
los adolescentes presentan una exposicion inferior a sesenta minutos
diarios, y casi una cuarta parte del total permanecen por debajo de
las dos horas. En buena medida, estas disparidades tienen que ver
con las caracteristicas socioeconémicas de los hogares: el consumo
de los individuos de familias desfavorecidas presenta una media muy
significativamente superior (mis de dos horas y media) a la de sus
compaiieros de entornos privilegiados.3”

Como cabia esperar, la madeja se embrolla atin mis cuando
tenemos en cuenta los usos domésticos para fines educativos (figu-
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ra 1): en efecto, también en este terreno se observa una considerable
variabilidad interindividual. Tomemos a los adolescentes: se distri-
buyen de un modo mas o menos equilibrado entre quienes hacen un
uso de los dispositivos a diario (29 %), una vez por semana (44 %)y
en ocasiones puntuales (una vez al mes o menos, 27 %). También en
este caso la desigualdad estd ligada a las circunstancias socioeconémi-
cas de las familias.3” Asi, los individuos de entornos acomodados que
recurren a Internet para hacer sus deberes cada dia son casi el doble

Preadolescentes Adolescentes
8-12 afios 13-18 afos

DeOal

Mas de 6 19 %)

(20 %)

De4a6 eiaz
7 %) (15 %)

De4a6
(18 %)

Consumo para ocio (horas/dia)

A diario
(11 %)

A diario

Nunca A
(36 %) Una vez &0 %)

a la semana
(32 %)

Una vez a la semana
(44 %)

Consumo educativo (frecuencia)

Figura 1. Tiempo que dedican a los dispositivos digitales los preadolescentes y los adoles-
centes. Arriba: variabilidad del tiempo de consumo de pantallas para ocio. Abajo:
variabilidad de la utilizacién de las pantallas para los deberes escolares. Aqui, a
diferencia de lo que ocurria con el uso durante el tiempo libre, la escasa duracién
del consumo diario (de media, quince minutos en el caso de los preadolescentes
y cuarenta y seis minutos en el de los adolescentes) no permite representar los
resultados en forma de fracciones temporales. Como se ha optado por redon-
dear las cifras, algunos totales no equivalen al cien por cien. Fuente: 37
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que sus compaiieros de los entornos desfavorecidos (39 %, frente a
un 22 %). Si nos vamos ahora al porcentaje complementario de usua-
rios puntuales, comprobaremos que la proporcion se invierte (17 %,
frente al 39 %).37 Asi pues, presentar a todos estos chicos como una
generacion uniforme, con necesidades, comportamientos, compe-
tencias y formas de aprender homogéneos no tiene sentido alguno,
sencillamente.

Una sorprendente incompetencia técnica

Otra objecion fundamental que plantea con frecuencia la comunidad
cientifica frente al concepto de «nativo digital» tiene que ver con la
pretendida superioridad tecnoldgica de las nuevas generaciones, de las
que se dice que, por estar inmersas en este nuevo mundo, han adqui-
rido un nivel de dominio que queda completamente fuera del alcance
de los fosiles de las eras predigitales. Una hermosa leyenda que, por
desgracia, también conlleva problemas maytsculos. De entrada, y sal-
vo que alguien pueda demostrar lo contrario, fueron precisamente los
benditos fésiles predigitales quienes «crearon (jy, a menudo, siguen
creando!) esos sistemas y entornos».# Ademds, al contrario de lo que
aseguran las felices creencias populares, una rotunda mayoria de nues-
tros aprendices de geek muestran un nivel de dominio de las herra-
mientas digitales cuando menos débil tan pronto como se los saca de
los usos lidicos mas elementalmente basicos.3* 3% 447 El problema es
tan evidente que un reciente informe de la Comision Europea situaba
«la escasa competencia digital de los estudiantes» a la cabeza de la lista
de factores que pueden suponer un obsticulo para la digitalizacion del
sistema educativo.* Buena parte de estos jovenes tienen dificultades
a la hora de realizar las operaciones informaticas mds rudimentarias:
configurar la seguridad de sus terminales, utilizar los programas es-
tindares de ofimatica (procesadores de textos, hojas de cilculo, etc.),
cortar un archivo de video, escribir un programa sencillo (sea cual sea
el lenguaje), configurar un programa para realizar copias de seguri-
dad, poner en marcha una conexién a distancia, afiadir memoria a un
ordenador, cambiar un disco duro, activar o desactivar la ejecucion de
determinados programas durante el arranque del sistema operativo...
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Pero eso no es lo peor. En realidad, mds alld de estas flagran-
tes inaptitudes técnicas, las nuevas generaciones también presentan
unas pasmosas dificultades para procesar, clasificar, ordenar, evaluar
y sintetizar las gigantescas masas de datos que se almacenan en las
entrafias de Internet.#5+ Segiin los autores de un estudio sobre este
problema, creer que los miembros de la «generaciéon Google» son
expertos en el arte de la busqueda digital de informacion constituye
un «peligroso mito».# Esta triste comprobacién se ha visto corro-
borada por las conclusiones de otra amplia investigacién de varios
profesores de la Universidad de Stanford, en Estados Unidos, que
concluyen que, «en general, la capacidad de los jévenes [estudiantes
de secundaria y universitarios| para razonar acerca de la informacién
disponible en Internet puede describirse con una sola palabra: des-
consoladora. Nuestros “nativos digitales” tal vez consigan saltar entre
Facebook y Twitter al mismo tiempo que suben un selfie a Instagram
y envian un mensaje de texto. Pero cuando se trata de evaluar la in-
formacién que circula por las redes sociales, resulta que son ficiles de
engaiiar. [...] En todos los casos, a todos los niveles, la falta de prepa-
racion de los estudiantes nos ha desconcertado. [...] Son muchos los
que piensan que, como los jévenes se mueven ficilmente por las redes
sociales, también son competentes para procesar lo que encuentran
en ellas. Nuestro estudio demuestra lo contrario».# De acuerdo con
los autores, estos resultados «asombrosos e inquietantes» revelan
nada menos que estamos ante una «amenaza para la democracia».
¢Tengo que recordar, para evitar cualquier malentendido acerca de
la importancia de esta conclusion, que los investigadores de Stanford
no tienen precisamente fama de ser unos peligrosos izquierdistas que
vayan por ahi incitando a la histeria?

Desde luego, esta incompetencia generalizada era de esperar: en el
terreno de las nuevas tecnologias, los nativos digitales se caracterizan
por un repertorio de usos tan «limitado»3¢ como «poco espectacular».>
El menu de nuestros pequefios genios se articula prioritariamente
en torno a actividades ludicas que son, cuando menos, bisicas: redes
sociales, videojuegos, comercio electrénico, SMS, videoclips, videos,
peliculas, series, etc.375557 De media, segin un estudio reciente, «solo
el 3 % del tiempo que dedican los nifios y los adolescentes a los me-
dios digitales se emplea en la creacién de contenidos» (mantener un
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blog, escribir programas informaticos, elaborar videos u otras obras
«artisticas», etc.).’® Mds del 8o % de los adolescentes y de los preado-
lescentes aseguran que «nunca» o «casi nunca» utilizan sus dispositi-
vos digitales para realizar obras creativas.’” Lo mismo ocurre con los
usos académicos, que se suponia que eran omnipresentes, pero que,
en realidad, representan una fraccién menor del tiempo total frente
a las pantallas: en torno a un 5 %, entre los nifios (de ocho a doce
aflos), y un 10 %, entre los adolescentes (de trece a dieciocho afos).
Ademis, hay que decir que estos pequeflos porcentajes estin incluso
muy por encima de los reales, porque incluyen los numerosos casos
de usos compartidos (la multitarea), en los que el trabajo académico
se mezcla con el envio de SMS, el manejo de las redes sociales o el
consumo de la television.3?

En este contexto, pensar que los nativos digitales son los astros del
bit es como tomar mi viejo triciclo por un cohete interestelar: en de-
finitiva, es creer que, por el simple hecho de dominar una aplicaciéon
informadtica, se es capaz de comprender algo de los elementos fisi-
cos y los programas que la componen. Tal vez algo asi ocurriera (en
cierta medida) «antes», en los gloriosos tiempos de los primeros
sistemas DOS y UNIX, cuando cualquier minima instalacién de una
impresora se convertia en una gesta homérica. En cualquier caso, es
interesante asociar esta idea con los resultados de un estudio académico
que demuestra que en los aflos noventa existia una relacién positiva
entre el uso personal de un ordenador durante el tiempo de ocio y el
rendimiento en matemadticas de los estudiantes, pero que eso cambi6
en la década siguiente (la de nuestros famosos genios mzillenials),” lo
cual resulta comprensible si tenemos en cuenta que, en un periodo
de veinte afios, el empleo y la funcién de los ordenadores domésticos
se ha transformado radicalmente: para los nifos y los adolescentes
de hoy, estas herramientas, que pueden consumirse hasta el infinito
sin necesidad de esfuerzo ni competencias, sirven fundamentalmente
para la diversién. En la actualidad, casi todo es plug and play (literal-
mente, «enchufa y juega»). Nunca la distancia entre facilidad de uso
y complejidad de disefio habia sido tan grande. En nuestros dias, el
usuario medio tiene la misma necesidad de entender c6mo funcionan
su smartphone, su televisor o su ordenador que el sibarita dominguero
de dominar las sutilezas del arte culinario a la hora de comer en un

46



www.elboomeran.com

restaurante con estrellas Michelin. Resulta especialmente extrava-
gante pensar que el solo hecho de frecuentar uno de esos restaurantes
permitird a cualquiera convertirse en un aguerrido cocinero. En el
ambito culinario, al igual que en el terreno informatico, estin, por
una parte, los que utilizan y, por otra, los que crean... Y es evidente
que, para existir, los primeros no necesitan en modo alguno conocer
los secretos de los segundos.

Para aquellos que tengan dudas al respecto, puede ser enriquece-
dor que demos ahora un pequefio rodeo y hablemos de la poblacién
de los digital immigrants’,* o inmigrantes digitales. Resulta que mu-
chos estudios demuestran que, en general, los adultos son tan com-

petentes®® 3¢ 4° y asiduos®

en el mundo digital como sus jévenes
descendientes. Hasta los mds mayores consiguen iniciarse sin grandes
dificultades en este nuevo universo cuando lo estiman 1til.”* Tome-
mos, por ejemplo, a mis amigos Michele y René. Con mis de setenta
primaveras cada uno a sus espaldas, estos dos jubilados nacieron mu-
cho antes de que la televisién se generalizara e Internet apareciera.
Cuando instalaron su primer teléfono fijo en casa, tenian ya mis de
treinta afios. Y, sin embargo, nada de esto les impide hoy contar con
una gigantesca pantalla plana, dos tabletas, dos smartphones y un orde-
nador de sobremesa, ni comprar en linea sus billetes de avién, ni utili-
zar Facebook, Skype, YouTube o un servicio de videos bajo demanda,
ni tampoco jugar a los videojuegos con sus nietos. Ademds, Michele,
mds conectada que su marido, no duda en alimentar la cuenta Twitter
de su club de senderismo a golpe de selfies y punchlines.

Seamos sinceros: ¢en qué cabeza cabe que estas pricticas pueden
convertir a alguien en un virtuoso de la informdtica o en un genio
de la programacién? Cualquier patin es capaz de aprender a mane-
jar en apenas unos minutos estas herramientas, que, por lo demis,
estdn pensadas y disefiadas precisamente para eso. Asi lo explicaba
recientemente al New York Times un directivo del Departamento de
Comunicacién de Google que habia decidido matricular a sus hijos
en un colegio de primaria en el que no hay pantallas: este ejecuti-

Expresién que suele utilizarse para hacer referencia a los usuarios «de
avanzada edad», nacidos antes de la era digital y que, por tanto, son, en teorfa,
menos competentes que los nativos digitales.
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vo aseguraba que utilizar este tipo de aplicaciones es «sencillisimo.
Como aprender a cepillarse los dientes. En Google y en todas sus
filiales, hacemos que la tecnologia sea tan estipidamente ficil de uti-
lizar como resulte posible. No hay ningin motivo para pensar que
nuestros hijos no serin capaces de dominarla cuando crezcan».% Di-
cho de otro modo, «siempre se estd a tiempo, ya se tengan dieciocho,
veinte o incluso treinta afios, de aprender a utilizar Word (en una
hora), Excel (en dos horas) o un motor de bisqueda (en cinco minu-
tos)».% En cambio, si no se han activado lo suficiente las aptitudes
basicas de la infancia y la adolescencia, después sera, por lo gene-
ral, demasiado tarde para aprender a pensar, reflexionar, mantener la
concentracion, esforzarse, dominar la lengua mds alld de las nociones
elementales, jerarquizar los vastos flujos de informacién que produce
el mundo digital o interactuar con los demis. En el fondo, todo esto
es una mera cuestion de calendario: por una parte, una conversién
tardia a lo digital no impide en modo alguno rivalizar en agilidad
con el nativo digital mds experto, siempre y cuando se dedique un
minimo de tiempo y se tenga al menos el cociente intelectual de una
almeja; por otra, una inmersiéon prematura nos apartara fatalmente
de ciertos aprendizajes esenciales que, debido a que con el paso del
tiempo las «ventanas» del desarrollo cerebral se van cerrando poco a
poco, seran cada vez mas dificiles de adquirir.

Intereses politicos y comerciales

Asi pues, es mis que evidente que el idilico retrato de los nativos di-
gitales que hacen los medios de comunicacion carece en cierta medi-
da de fundamento fictico. Esta es una constatacién incémoda, pero
no sorprendente. De hecho, aunque nos alejemos por completo de
los hechos y nos cifiamos a una estricta exégesis tedrica, la asom-
brosa debilidad de esta triste ficcion se obstinard en mantenerse igual
de limpida. Tomemos las citas que he ido incluyendo a lo largo de
este capitulo: en todas ellas se sostiene, con la seriedad mis erudi-
ta, que los nativos digitales constituyen un grupo mutante, a la vez
dindmico, impaciente, capaz de pasar de una cosa a otra, multitarea,
creativo, dvido de experimentacién, habil para el trabajo en equipo, etc.
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Pero quien dice «mutante» dice también «diferente». Por eso, lo
que se estd dejando entrever, de un modo implicito, es que la gene-
racion anterior era lamentablemente apatica, lenta, paciente, mono-
tarea, desprovista de creatividad, incapaz de experimentar, reacia al
trabajo en equipo, etc. En definitiva, un curioso retrato que, como
minimo, nos invita a seguir dos ejes de reflexion: el primero nos lleva
a preguntarnos por los esfuerzos que se han realizado para dar un
sentido positivo a todos los atributos psiquicos que, como sabemos
desde hace ya tiempo, son sumamente nocivos para el rendimiento
intelectual: la dispersion, el salto constante de una actividad a otra, la
multitarea, la impulsividad, la impaciencia... El segundo nos induce
a cuestionar el ensailamiento despético y grotesco con el que se esta
caricaturizando y tachando de desfasadas a las generaciones predi-
gitales. Desde luego, a uno le dan ganas de preguntarse lo siguien-
te: ¢como es posible que el patético aglomerado —individualista y
lento como una babosa— de nuestros ancestros lograra sobrevivir
a los tormentos de la evolucién darwiniana? Como escribe la pro-
fesora e investigadora de diddctica Daisy Christodoulou en un libro
magnificamente documentado, en el que desarticula de una manera
deliciosa los mitos fundadores de los nuevos sistemas pedagdgicos
digitales, «resulta un pelin condescendiente sugerir que nunca nadie
tuvo necesidad, antes del afio 2000, de mantener un espiritu critico,
resolver problemas, comunicar, colaborar, crear, innovar o leer».%
Sinceramente (y por poner un ultimo ejemplo), cuando un parla-
mentario francés, supuestamente especialista en educacion y autor
de dos informes oficiales sobre la importancia de las tecnologias de la

6768 e permite escribir cosas tan pasmo-

informacién para la escuela,
sas como que «lo digital permite aplicar pedagogias de la autoestima,
de la experiencia, del aprendizaje»,” uno ya no sabe si debe reir,
estallar en célera o sumirse en la consternacién. :Qué quiere decir
con eso nuestro querido diputado? :Que antes de lo digital no habia
en las aulas espacio para la pedagogia, la experimentacion y la auto-
estima? Menos mal que Rabelais, Rousseau, Montessori, Freinet, La
Salle, Wallon, Steiner o Claparéde no estin ya aqui para escuchar
semejante afrenta. Ademds, qué revolucion esta tan extraordinaria,
¢verdad? Juzgue el lector por si mismo: «una pedagogia del apren-

dizaje». Como si pudiese ser de otra forma; como si la «pedagogia»
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no supusiese, intrinsecamente, un tipo de arte de la ensefanza (y, por
tanto, del aprendizaje); como si una pedagogia, sea la que sea, pudie-
se aspirar a la anquilosis, al embrutecimiento y al estancamiento. Ad-
quirir conciencia de que estos discursos, tan huecos como ridiculos,
son los que estan guiando la politica educativa de nuestros colegios
tiene algo de aterrador.

«UN CEREBRO MAS DESARROLLADO>

El mito del nativo digital va ligado a menudo a la sorprendente qui-
mera del niflo mutante, que sostiene que nuestros «neoprodigios» de
lo digital tienen un cerebro «diferente», moldeado para «una forma
de pensamiento mas fluida y mas rapida».% El principal pilar sobre el
que se apoya esta idea es el ambito de los videojuegos. No en vano,
varios estudios realizados mediante tecnologias médicas de diagnos-
tico por imagen han demostrado, de un modo convincente, que el
cerebro de los jugadores presenta ciertas diferencias morfoldgicas lo-
calizadas con respecto al cerebro de cualquier ciudadanito de a pie.”>74
Este ha sido un fabuloso hallazgo para nuestros gallardos periodistas,
algunos de los cuales, probablemente, no le hacen ascos a pasar un
rato toqueteando el mando de la videoconsola, si se da la ocasion. En
todo el planeta han brindado una acogida triunfal a estos estudios y
les han dedicado, a bombo y platillo, pomposos titulares, como, por
ejemplo, los siguientes: «Jugar a Super Mario incrementa el volumen
de materia gris»;’s «Los amantes de los videojuegos tienen mds ma-
teria gris y mejores conexiones cerebrales»;7¢ «La sorprendente rela-
ci6n entre la prictica de videojuegos y la mayor densidad cerebral>»;”7
«Los videojuegos pueden aumentar el tamafio y las conexiones del
cerebro»,”® etc. Ahi es nada. :Qué adulto cuerdo podria querer privar
a sus hijos de semejante mana? De hecho, aunque la idea no se for-
mule exactamente asi, detrds de estos titulares se encuentra una clara
afirmacioén de competencias: sabed, padres y madres, que gracias a
los videojuegos vuestros hijos tendrdn un cerebro mas desarrollado y
mejor conectado, lo que, como todo el mundo comprenderdi, aumen-
tard su eficiencia intelectual.
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Una superioridad funcional inexistente

Por desgracia, una vez mis el mito no aguanta mucho tiempo la
prueba de la evaluacion. Para entrever la sorprendente vacuidad de
esta charlataneria mediatica, basta con entender que cualquier estado
persistente y cualquier actividad repetitiva modifican la arquitectura
cerebral.” Dicho de otro modo: todo lo que hacemos, vivimos o ex-
perimentamos modifica tanto la estructura como el funcionamiento
de nuestro cerebro. Algunas zonas ganan grosor; otras, lo pierden;
algunas vias de conexion se desarrollan; otras, encogen. Es lo propio
de la plasticidad cerebral. Asi las cosas, resulta evidente que los titula-
res anteriores podrian aplicarse indistintamente a cualquier actividad
especifica o condicion recurrente: hacer malabarismos,® tocar algin
instrumento musical,®* consumir cannabis,®* sufrir una amputacion,®
conducir un taxi,* ver la television, leer,* practicar deporte,*” etc.
Sin embargo, para mi sorpresa, jamas he visto portadas de periédicos
en las que se dé cuenta, por ejemplo, de que «la television multiplica
el volumen de nuestra materia gris», de que «fumar cannabis pueden
aumentar el tamaifio del cerebro» o de que existe una «sorprendente
conexion entre sufrir una amputacion y tener un cerebro de mayor
densidad». No obstante, estos titulares serian tan pertinentes como
los que se suelen lanzar en torno al mundo de los videojuegos. Lo diré
con toda franqueza: proclamar que los jugadores tienen una arqui-
tectura cerebral diferente es extasiarse ante una perogrullada. Tanto
como gritar a los cuatro vientos que el agua moja. Obviamente, se
puede entender que el director general de Ubisoft™ se tire al ruedo
para explicar, en un documental difundido en una cadena publica de
television, que gracias a los videojuegos «se consigue un cerebro mas
desarrollado».*® Lo que ya resulta més dificil de admitir es que unos
periodistas supuestamente formados e independientes sigan aceptan-
do este tipo de publicidad grotesca, sin tomar la mas minima distancia
para analizarla.

Esta impostura resulta ain mas grosera si se tiene en cuenta que
la relacion entre rendimiento cognitivo y espesor del cerebro no es,
ni mucho menos, univoca. De hecho, en el caso del funcionamiento

*

Importante empresa francesa de creacién y distribucién de videojuegos.
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cerebral, que algo sea mas grueso no significa necesariamente que
sea mds eficaz. En muchos casos, un cértex mds fino resulta ser mas
eficiente desde el punto de vista funcional, porque el adelgazamiento
observado indica que se ha producido una poda de las conexiones
excedentarias o inutiles entre las neuronas.* Pongamos el ejemplo
del cociente intelectual (CI). En los adolescentes y los adultos j6-
venes, su desarrollo estd ligado a un adelgazamiento progresivo del
cortex en numerosas zonas, especialmente las prefrontales, en las que
precisamente los estudios sobre la influencia de los videojuegos han
encontrado un mayor espesor.”* Hay incluso trabajos especificos
acerca de estas zonas prefrontales que sefialan una relacién directa
entre el exceso de espesor cortical observado en los jugadores y una
reducciéon del CL.3 Esta relacion negativa también se ha observado
entre los seguidores apasionados de la television® y entre los usuarios
patoldgicos de Internet.®* Asi pues, ha llegado la hora de rendirse
ante la evidencia: «un cerebro mayor» no constituye un signo fiable
de inteligencia. En muchos casos, de hecho, un cértex demasiado re-
gordete es precisamente la sefial no ya de una genial optimizacion del
funcionamiento, sino de una triste deficiencia de maduracién.

Es cierto que a veces las portadas rimbombantes van acompa-
fadas de afirmaciones muy precisas acerca de la naturaleza de las
adaptaciones anatémicas observadas. Se nos explica, por ejemplo,
que la plasticidad cerebral vinculada con el uso continuado de Super
Mario «se observa en el hipocampo derecho, el cértex prefrontal
derecho y el cerebelo, que son las zonas implicadas en funciones
como la formacién de la memoria, la reflexion estratégica, el des-
plazamiento en el espacio y la motricidad de las manos».%s En el
fondo, con este tipo de adornos textuales se evita asegurar de forma
expresa que exista una relacion causal entre los cambios anatémicos
observados y las aptitudes funcionales presentadas, pero la frase estd
formulada de tal manera que invita, desde luego, a creer que tal
relacion existe. Lo que el lector medio va a deducir es lo siguiente:
el aumento del grosor del hipocampo derecho mejora la memoria; el
aumento del grosor del cértex prefrontal derecho indica un desa-
rrollo de la capacidad de reflexion estratégica, y el aumento del gro-
sor del cerebelo revela una mejora de la destreza. Impresionante,
pero, por desgracia, sin fundamento.”
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Tomemos el hipocampo: esta estructura es, en efecto, fundamen-
tal para el proceso de memorizacién, pero no lo es de modo uniforme.
La parte posterior del hipocampo derecho, que es la que gana en gro-
sor en el caso de los jugadores, estd implicada fundamentalmente en la
memoria espacial, lo cual quiere decir que, como reconocen incluso los
autores del estudio, lo que aprenden los usuarios de Super Mario es a
pasearse por el juego.”” Dicho de otro modo: las modificaciones que se
aprecian en la zona del hipocampo no revelan mis que la construccion
de un mapa de caminos posibles dentro del videojuego y de objetos que
son de interés para este. El mismo tipo de transformacién se observa
en los taxistas que, poco a poco, se van haciendo un mapa mental de su
ciudad.® Esto entrafia dos problemas: en primer lugar, este tipo de co-
nocimiento es sumamente especifico y, en consecuencia, no transferible
—en efecto, ser capaz de orientarse en la madeja topografica de Super
Mario no sirve de mucho a la hora de guiarse por un mapa de carrete-
ras o de encontrar un camino en los meandros espaciales del mundo
real—; en segundo lugar —algo atin mds crucial—, esta memoria de
navegacion no tiene nada que ver, ni desde el punto de vista funcional
ni desde el anatémico, con la «memoria» en el sentido que solemos dar
a este término. Jugar a Super Mario no aumenta en modo alguno la ca-
pacidad de retener un recuerdo agradable, una clase de lengua materna,
un curso de historia, un idioma extranjero, una tabla de multiplicar o
cualquier otro saber del tipo que sea. Asi pues, dar a entender que jugar
a Super Mario tiene un efecto positivo sobre «la formacién de la memo-
ria» supone, en el mejor de los casos, meter todo en el mismo saco de
una forma desafortunada y, en el peor, actuar con una grosera mala fe.

Cabe anadir, para completar este panorama, que algunos estu-
dios recientes han demostrado que lo que ocurre con Super Mario
no es necesariamente extensible a otros videojuegos de accion, sobre
todo los de disparos en primera persona (del inglés first person shooter,
en los que el jugador contempla la accién a través de los ojos de su
avatar), como Cuall of Duty. De hecho, estos juegos provocan una hi-
potrofia de la materia gris en la zona del hipocampo, hipotrofia esta
que, segun muchos estudios, estd asociada al desarrollo de patologias
neuropsiquidtricas graves (alzhéimer, esquizofrenia, depresion etc.).??

Lo mismo cabe decir del cortex prefrontal derecho: esta drea es
la base de numerosas funciones cognitivas, desde la atencién hasta la
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adopcién de decisiones, pasando por el aprendizaje de reglas sim-
bélicas, la inhibicién comportamental y la navegacion espacial.®1%°
Pero, una vez mds, nada permite vincular de forma concreta ninguna
de estas funciones con los cambios anatéomicos detectados, y asi lo
reconocen abiertamente los propios autores del estudio.”” De hecho,
si analizamos en detalle los datos de esta investigacion, nos daremos
cuenta de que las adaptaciones prefrontales que aparecen tras un uso
intensivo de Super Mario jsolo estan ligadas al deseo de jugar! Como
explican los autores, «el deseo de jugar provoca un aumento del gro-
sor del cortex prefrontal dorsolateral».”* En otras palabras: este cam-
bio anatémico podria ser consecuencia de una estimulacion banal del
sistema de recompensa,” del que el cortex prefrontal dorsolateral es
un elemento clave.®® ' Por supuesto, el calificativo «banal>», que aca-
bo de utilizar, puede parecer inadecuado si se tiene en cuenta que la
hipersensibilidad de los circuitos de recompensa, que se potencia con
el uso de los videojuegos de accidn, esti estrechamente ligada a la im-
pulsividad comportamental y al riesgo de padecer adicciones.’* s De
hecho, varios estudios han establecido una relacién entre el aumento
del grosor de las zonas prefrontales que aqui nos ocupan y el consu-
mo patoldgico de Internet y videojuegos.o+ '

Estos datos resultan atin menos anodinos si se tiene en cuenta que
la adolescencia es un periodo crucial para la maduracion del cértex
prefrontal’” """ y, en la prictica, un momento de mdxima vulnerabi-
lidad para la adquisicién y el desarrollo de trastornos adictivos, psi-
quidtricos y comportamentales.”>"4 En este contexto, los cambios
anatémicos que algunos medios de comunicacién se toman tan a la
ligera podrian perfectamente sentar las bases no tanto de un brillante
futuro intelectual, sino de una catistrofe en el ambito del comporta-
miento para el dia de mafnana. Volveré ampliamente sobre esta hip6-
tesis en la segunda parte de la obra.

* El sistema de recompensa puede describirse como un conjunto de es-

tructuras cerebrales que incitan a la repeticién de las experiencias placenteras.
Por explicarlo esquemdticamente: la experiencia agradable (o positiva) provoca
una liberaci6n de sustancias bioquimicas (neurotransmisores, sobre todo la do-
pamina) que activan los circuitos del placer, lo que favorece la reproduccién del
comportamiento correspondiente.
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Sin transferencia a la «<vida real»

Dicho esto, incluso si descartamos los temores que acabo de evocar,
seguiria siendo necesario tener en cuenta el problema que plantea la
extrapolacion. Dar a entender que el aumento del grosor prefrontal
observado en los usuarios de Super Mario mejora la capacidad de «re-
flexion estratégica» es una cosa, pero demostrar en qué medida esa
mejora existe y es util fuera de las necesidades especificas del juego
es otra muy diferente. Si dejamos a un lado el sincretismo semantico
que entrafia la «reflexién estratégica» como concepto cajon de sastre,
¢quién en su sano juicio puede creer que se trata de una competencia
general, independiente de los contextos y saberes que la han con-
figurado? Por ejemplo, ;quién puede pensar que existe algin ele-
mento en comun entre el proceso de «reflexioén estratégica» que se
activa con Super Mario 'y el que se requiere para llevar a buen térmi-
no una negociacién comercial, jugar al ajedrez, resolver un proble-
ma de matematicas, establecer prioridades en una agenda u ordenar
los argumentos de una disertacion? La idea no es solo absurda, sino
también incompatible con las investigaciones mds recientes, que han
demostrado que no existe pricticamente ninguna transferencia entre
los videojuegos y la «vida real»."’s'>3 Dicho de otro modo: jugar a
Super Mario nos ensefia, fundamentalmente, a jugar a Super Mario.
Las competencias adquiridas con este juego no se pueden extrapolar a
otros ambitos. En el mejor de los casos, se extenderan a determinadas
actividades anilogas que nos ponen frente a las mismas dificultades
que este juego.”*" 4

Nos queda por abordar el tema del cerebelo y la supuesta mejora
de la destreza. También en este caso son evidentes los problemas de
interpretacion y generalizacién. De entrada, la adaptacion anatémica
observada (control de la estabilidad postural o del movimiento de
los ojos, aprendizaje de los vinculos estimulos-respuestas, etc.) estd
presente en muchos otros mecanismos.>s*¢ Ademds, aun cuando
aceptdsemos la hipétesis de la destreza, resulta poco probable que la
competencia adquirida en este contexto pueda transferirse mas all
de determinadas tareas especificas que requieran controlar, a través de
una palanca de mando, el movimiento de un objeto al que se controla
visualmente (por ejemplo, manejar un dron, un ratén de ordenador o
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un telemanipulador en el dmbito de la cirugfa).”*7 :Quién en su sano
juicio puede creer que jugar a Super Mario favorece de forma general
la adquisicién de habilidades visomanuales finas, como las que nos
permiten tocar el violin, escribir, dibujar, pintar, dar un golpe de dere-
cha en el tenis de mesa o construir una casita con piezas de Lego? Si
existe un ambito en el que hoy en dia se cuenta con una sélida docu-
mentacion acerca de la enorme especificidad de los diversos apren-
dizajes es, precisamente, el de las competencias sensoriomotrices.” '

«PERO |QUE ESTUPENDAS SON LAS PANTALLAS!>»

Ademais de los mitos fundadores de los conceptos de «nativo digital»
y «niflo mutante», existen, evidentemente, todo tipo de historias,
menos universales, pero cuya abundancia proporciona al proselitis-
mo digital un amplio terreno abonado. El lanzamiento del célebre
programa «One laptop per child»" en paises econémicamente menos
desarrollados es un excelente ejemplo en este sentido. El objetivo
de tal iniciativa no era otro que facilitar a los nifios de esos lugares
ordenadores (mis adelante, tabletas) de bajo coste, con la esperanza
de que esta medida tuviera un impacto positivo en sus competencias
educativas e intelectuales. En todo el planeta, los medios de comu-
nicacién alabaron este maravilloso proyecto, que puso en marcha
una ONG estadounidense y cuyos primeros efectos se describie-
ron, a menudo, con altas dosis de exaltacion.’> 3% Por desgracia,
una vez mids, los resultados objetivamente medidos no estuvieron
ni mucho menos a la altura de las rimbombantes promesas iniciales.
Evaluacidn tras evaluacion, los investigadores no tuvieron mds re-
medio que reconocer la inutilidad de este costosos? programa para

*  Esta expresion se refiere al conjunto de acciones en las que se ponen en

juego, al mismo tiempo, las funciones sensoriales (ver, oir, etc.) y las motrices
(moverse): escribir, dibujar, coger o manipular un objeto, jugar al tenis, al fitbol
o al baloncesto... En la lengua cotidiana se suele hablar, sencillamente, de las
funciones «motrices», pero la idea subyacente es la misma.

**  La traduccién serfa «un ordenador portitil por nifio», iniciativa que mas
adelante se convertirfa en «una tableta por nifio».
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las competencias escolares y cognitivas de los menores.'+'45 En un
gran ndmero de casos, el balance fue incluso negativo, porque los
beneficiarios preferian (joh, sorpresa!) utilizar sus ordenadores para
divertirse (a través de juegos, musica, television, etc.), en lugar de
para trabajar. Conclusion de un articulo de revisién sobre esta expe-
riencia: «“One laptop per child” es el Gltimo elemento de una larga lista
de planteamientos tecnolégicos utépicos con los que se ha trata-
do de solucionar problemas sociales complejos mediante soluciones
enormemente simplistas [...]. No existe ningin ordenador mégico
que sea capaz de resolver las dificultades educativas de los paises en
desarrollo»."# Una constatacién muy triste que, por cierto, tuvo
bastante poco eco en los medios de comunicacién, especialmente
en aquellos que en un principio se habian mostrado como los mas
fervientes defensores del proyecto. Este «olvido» explica, probable-
mente, por qué todavia hoy hay tanta gente que piensa que —como
se proclamé a bombo y platillo en un principio, sin tomar la mds
minima distancia para analizar el tema y limitdindose a recoger las
anécdotas que los promotores de esta iniciativa habian destilado
hibilmente— basta con dar un ordenador a unos chiquillos analfa-
betos para que «se eduquen ellos solos»'37 y «aprendan a leer por
si mismos, sin necesidad de maestros»."3® Una curiosa fibula cuya
extravagancia, seguramente, habria sido una verdadera pena dejar
en evidencia una vez que se realizaron los correspondientes estudios
de eficiencia. Sobre todo porque la deliciosa confusién que se man-
tuvo en este caso podria ser muy 1til en un momento en el que este
tipo de herramientas empezaban a inundar los colegios de nuestro
mundo, desde el ciclo de educacién infantil.’7-'5° Y, desde luego,
también habria sido una pena dedicar la misma atencién medidtica
a otros programas mds humildes y menos llamativos, como aquellos
que, en los paises en vias de desarrollo, han demostrado que distri-
buir libros entre las madres de nifios pequefios tiene un importante
efecto positivo en el desarrollo del lenguaje, la atencién y la interac-
cion social de estos.’s*"'5* ;Por qué ensalzar una intervencion senci-
lla, eficaz y barata cuanto se puede cubrir de alabanzas un proyecto
complejo, ineficaz y costoso?
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La exageracion verosimil

Sin embargo, la creacién de mitos totalmente desligados de la reali-
dad objetiva no es la tinica arma propagandistica con la que cuentan
los mercaderes de lo digital. De hecho, estos valientes sefiores suelen
preferir, antes que una invencién pura y dura, una exageracion ve-
rosimil. Por lo demds, es cierto que no siempre lo hacen de forma
deliberada, sino por mera comodidad: simplemente, no se toman la
molestia de leer con detenimiento los estudios que mencionan, sino
que se conforman con afiadir adornos al comunicado de un gabinete
de prensa o al texto que ha publicado previamente alguno de sus com-
pafieros. Un magnifico ejemplo de ello es el supuesto vinculo entre la
practica de los videojuegos de accion y el tratamiento de la dislexia.
A partir de la publicacién de dos estudios cientificos aparentemente
coincidentes, los medios de todo el mundo se lanzaron, en una in-
creible escalada semdntica, a escribir mirificos titulares desprovistos
de cualquier verbo en condicional: «Videojuegos para combatir la
dislexia»;'s3 «Los videojuegos ayudan a leer a los nifios disléxicos»;'s
«Un dia de videojuegos es mis beneficioso que un afo de terapia para
los lectores disléxicos»,'ss etc. Titulares vertiginosos... y terriblemen-
te contrarios a la realidad de los hechos. De hecho, en los estudios de
los que supuestamente se estaba informando no hay un solo elemento
que permita justificar semejante torrente de alabanzas. Para desmon-
tarlo, bastard con hacer algunas precisiones, sin necesidad siquiera de
entrar en detalles excesivamente técnicos.

Empecemos por el estudio mds reciente.'s’ Esta investigacion, lle-
vada a cabo con sujetos adultos, no tiene nada que ver con los video-
juegos, y lo tinico que confirma es que algunos disléxicos presentan
dificultades especificas para integrar la informacién audiovisual. La
cuestion de los videojuegos aparece muy de pasada, al final del articu-
lo, cuando los autores sugieren que es posible que estas herramientas
ayuden a solventar el trastorno audiovisual que han identificado en
su estudio. Resulta impactante que, basindose en una especulacién
tan rudimentaria como esta, un diario de primer orden se atreva a re-
dactar un titular como «Los videojuegos de accién, aconsejados para
los disléxicos»,'s” mientras un periodista proclama en una emisora
nacional de radio, a una hora de alto nivel de audiencia, que, «recien-
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temente, un estudio de la Universidad de Oxford ha demostrado que
los videojuegos de accién podrian ayudar a combatir la dislexia, ya
que con ellos el cerebro se acostumbra a relacionar una imagen con
un sonido»."s* Si de verdad este tipo de alucinacién merece consi-
derarse divulgacion cientifica, entonces tendremos que apresurarnos
a conceder el Nobel de Medicina a Rudyard Kipling por su cuento
acerca del origen de la joroba del dromedario.’s

El problema que plantea el segundo estudio es mis sutil, pero
igual de esencial. En esta investigacion de la Universidad de Padua,
en Italia, sus autores midieron la velocidad de descifrado de nifios
disléxicos de diez afios.’®® Durante doce horas, repartidas a lo largo
de dos semanas, dos grupos similares (e increiblemente pequefios:
tan solo contaban con diez sujetos) se expusieron a diferentes secuen-
cias de un mismo videojuego (Rayman Raving Rabbids). En el caso
del grupo experimental, se eligieron secuencias rapidas, calificadas
como «de accién»; en el del grupo de control, se opté por secuencias
lentas, categorizadas como «neutras». Al finalizar aquella exposicion,
solo los nifios del grupo experimental presentaban una mejora sig-
nificativa de su capacidad de descodificacion: lefan las palabras un
poco mds rapido sin cometer mds errores. En concreto, se produjo
un aumento de 23 silabas por minuto, que equivale, aproximadamente,
a 10 palabras. Para entender lo que esto supone, hay que saber que
un nifio disléxico italiano de diez afios lee unas 95 silabas por minuto
(en torno a 45 palabras).’% En cambio, un nifio no disléxico llega a
las 290 silabas (cerca de 140 palabras). Dicho de otro modo, después
de haber estado expuestos al juego, los menores disléxicos seguian
presentando una deficiencia enorme: basicamente, habian pasado
de 45 a 55 palabras leidas por minuto, 2,5 veces menos que los no
disléxicos. Asi, dar a entender que «los videojuegos ensefian a leer a
los nifios disléxicos»'% parece, cuando menos, exagerado, sobre todo
si se tiene en cuenta que, ademds, existe una considerable diferencia
entre descodificacion y lectura. El hecho de que un nifio disléxico
descifre las palabras ligeramente mds riapido no implica que com-
prenda mejor lo que lee, y, en dltimo término, es la comprension lo
que define la lectura. Como es 16gico, los autores del estudio ponen
sobre la mesa este problema. La verdad es que es una pena que el
ejército de aduladores de lo digital haya pasado por alto el siguiente
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pasaje del articulo cientifico: «Considerando que es posible [es decir,
ini siquiera es seguro!] que los nifios disléxicos presenten problemas
de comprensiéon como consecuencia de su déficit esencial de desco-
dificacion, los estudios posteriores podrian evaluar directamente el
efecto que, llegado el caso, ejerzan los videojuegos de accién sobre
este parametro de lectura de nivel superior>. En definitiva, se ignora
si la modesta mejora observada en la capacidad de descodificacion de
un reducidisimo grupo de nifos disléxicos influye en la lectura en sf,
pero seria estupendo comprobarlo un dia de estos.

De esa prudente realidad cientifica queda, segtn parece, muy po-
quito en la grandilocuencia mediitica arriba descrita, pero, admita-
moslo, esta pequefa distancia con respecto a la realidad no es nada
si la comparamos con la asombrosa inexactitud de otras afirmaciones
del estilo de «los videojuegos ripidos ayudan mas a mejorar la velo-
cidad de lectura de los nifios disléxicos que un afio de terapia tradi-
cional intensiva»,'ss porque lo que dicen los autores del estudio no es
que el ligero aumento medido corresponda a un afio de terapia, sino a
«un afio de desarrollo espontineo de la lectura»," o sea, de desarro-
llo sin la ayuda de ninguna terapia, lo cual es un pelin diferente, ¢no?
Pero bueno, puestos a contar estupideces, mejor hacerlo sin ponerse
cortapisas.

Generalizaciones abusivas

Lo peor es que, hasta si aceptiramos que el juego Rayman Raving Rab-
bids mejora realmente la capacidad de lectura de los nifos disléxicos
(jy estamos muy lejos de hacerlo!), los titulares de la prensa mencio-
nados arriba siguen resultando infames. No en vano, su giro gene-
ralizador da a entender que en todos los casos es bueno jugar a los
videojuegos de accién o, simplemente, a los videojuegos, sin mds, asi
que habrd muchos padres de menores no disléxicos que interpreten
implicitamente esta afirmacién como una incitacién positiva y tran-
quilizadora. Algunos periodistas particularmente aplicados no dudan
en dar incluso un paso hacia la explicitacion, afirmando alegremente,
por ejemplo, que un «estudio de la Universidad de Padua cae como
un jarro de agua fria entre quienes sostienen que los videojuegos son
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perjudiciales para el cerebro de los nifios pequefios»,' o que se «sue-
le acusar a los videojuegos de aumentar la agresividad de los nifios,
pero lo que no se dice tanto es que tienen beneficios médicos [...].
Los investigadores pidieron a una serie de nifios disléxicos que juga-
sen a videojuegos como Rayman durante nueve sesiones de ochenta
minutos diarios y se dieron cuenta de que, en apenas doce horas, los
menores ganaban una velocidad de lectura similar a la que adquiririan
tras un afio de tratamiento clasico [sic], pero con la diferencia de que
se divertian. Una magnifica noticia, por tanto. ;Sobre todo para los pe-
quefios, que por fin tienen una excusa de peso para librarse de los
deberes y jugar a la consola!».'s®

Estas extrapolaciones constituyen una verdadera usurpacién de
conclusiones. En efecto, no todos los juegos de accion presentan la
misma estructura, y lo que ocurre en el caso de Rayman no tiene por
qué suceder también con Super Mario, Call of Duty o Grand Theft Auto
(GTA). E incluso si aceptamos que el supuesto efecto positivo puede
generalizarse a todos los juegos de accion, ¢cémo estar seguros de que
el beneficio también se dara entre los nifios no disléxicos? Es mads, si
admitimos este ultimo punto, ;cémo determinar si la relacién benefi-
cio-riesgo sera positiva y las influencias negativas no pesaran infinita-
mente mis que los pequefios efectos positivos observados, sobre todo
cuando la exposicion sobrepasa el limite de doce horas y se convierte
en crénica? Muchos estudios sobre los que volveré exhaustivamen-
te en la segunda parte de este libro han demostrado que los videojue-
gos de accién no tienen consecuencias positivas, ni mucho menos.
Sobre todo cuando hablamos de suefio, adiccién, concentracién o re-
sultados académicos. Pero ¢para qué preocupar indtilmente a padres,
lectores y oyentes con este tipo de detalles secundarios?

EN coNncLusiON

De este capitulo hay algo fundamental que retener: no existen nativos
digitales ni miembros de vaya uno a saber qué cofradia de los X, Y, Z,
lol, zapiens o C. El nifio mutante digital, al que su aptitud para toque-
tear su smartphone habria convertido en un genial generalista de las
nuevas tecnologias mas complejas; al que Google Search habria he-
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cho infinitamente mas curioso, agil y competente que cualquiera de
sus profesores predigitales; al que los videojuegos le habrian dotado
de un cerebro mais fuerte y voluminoso, y al que los filtros de Snap-
chat o Instagram le habrian permitido llevar su creatividad al maximo
nivel, etc., no es mds que una leyenda. No aparece por ninguna parte
en la literatura cientifica. Sin embargo, su imagen sigue muy pre-
sente en las creencias colectivas. Y es precisamente eso lo que resulta
mas sorprendente. En realidad, que una idea absurda como esta haya
podido surgir no tiene, en si mismo, nada de extraordinario. Después
de todo, se trata de una propuesta que merece un andlisis, por qué no.
Lo que si es extraordinario es que una idea absurda como esta resista
contra viento y marea y que, ademds, sea uno de los elementos que
orienta nuestras politicas publicas, sobre todo en el dmbito educativo.

Porque mais alld de sus aspectos pintorescos, este mito no estd
exento de ideas subyacentes.>s En el ambito doméstico tranquiliza a
los padres, haciéndoles creer que sus retofios son verdaderos genios
de los dispositivos digitales y del pensamiento complejo, aun cuando,
en la prictica, los nifios solo sepan utilizar algunas aplicaciones trivia-
les (y caras). En el ambito escolar permite mantener, para alegria de
una industria floreciente, la digitalizacién furibunda del sistema, y eso
a pesar de sus resultados, que son, como minimo, inquietantes (como
veremos en la segunda parte). En definitiva, todo el mundo sale ga-
nando... salvo nuestros nifios. Pero eso es algo que, aparentemente, a
todo el mundo le da igual.
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