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Faros Sant Joan de Déu (http://faros.hsjdbcn.org/) es la plataforma de
promocién de la salud y el bienestar infantil del Hospital Sant Joan de Déu
(HSJD) de Barcelona.

Nos dirigimos principalmente a madres y padres que tienen interés en recibir
informacion de calidad respecto la salud y bienestar de sus hijos. Asimismo, Faros
se dirige también a maestros y otros cuidadores y profesionales, especialmente
en el campo de la salud y la educacion.

Nuestra misién es proporcionar informacion y ofrecer todo nuestro conocimiento
para fomentar valores y habitos saludables. Contamos con la colaboracién
y revisién de los profesionales del Hospital y, por lo tanto, garantizamos la
maxima calidad de los contenidos que publicamos.

En Faros encontrards mas de 1.000 consejos de salud clasificados en cinco grupos
distintos de edad y tematicas variadas, desde la alimentacién hasta informacién
sobre enfermedades o sobre el comportamiento y el aprendizaje.

Ademads, Faros pone a tu alcance una seccion con interesantes recursos que te serviran
para transmitir habitos y valores saludables a tus hijos de forma amena y divertida.

Todos los documentos realizados y publicados por Faros estan disponibles y de
libre acceso en http://faros.hsjdbcn.org/.

También nos encontrards en las redes sociales:

ﬂ http://www.facebook.com/ObservatorioFAROS

@ " @HSJDBCNFAROS
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Las tecnologias digitales llegaron para quedarse. Han cambiado
radicalmente nuestra sociedad y también el concepto de infancia.

Nuestros nifios han nacido en la era digital, pero eso no significa
que sepan hacer un buen uso de lo digital. Es responsabilidad de
padres y educadores facilitar que hagan una incorporacion positiva
de la tecnologia y un buen uso de la misma. Las potencialidades
son infinitas, los riesgos evitables.

Es responsabilidad de todos nosotros favorecer el crecimiento
saludable y pleno de los nifios, ya que ellos serdn los padres y
educadores del futuro.
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Publicamos el presente Cuaderno Faros, dedicado al entorno digi-
tal en el que interactlan nifos y adolescentes, en el ano en que
se cumple el cincuenta aniversario de la publicacién de la Ley de
Moore', y éste no es un hecho casual. Como institucién sanitaria
de referencia que somos, Nnos compete preocuparnos y ocuparnos
del uso que nifos y adolescentes hacen de las tecnologias digita-
les, pero también de su potencial para el correcto desarrollo inte-
lectual y social. Justificar nuestra preocupacion por la tecnologia,
cuando ya hace afios que ésta ha impregnado casi todas las dimen-
siones de nuestra vida, podria parecer banal a estas alturas, pero
nada mas lejos del objetivo que perseguimos.

La publicacion que ahora mismo tienes en tus manos pretende ser
un andlisis exhaustivo de las diferentes tecnologias existentes en
la actualidad, ofreciendo pautas a padres y educadores para su cor-
recta incorporacién, desde una dimension que favorezca el desar-
rollo integral y saludable. Este es el valor diferencial del presente
Cuaderno Faros promovido desde un hospital pediadtrico en el que
hacemos pedagogia respecto a la incidencia de la tecnologia en el
desarrollo de nifos y adolescentes.

1. La ley de Moore expresa que aproxi-
madamente cada dos afos se duplica
el nimero de transistores en un circui-
to integrado. http://eswikipedia.org/
wiki/Ley_de_Moore
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Aunque las afirmaciones de la Ley de Moore no se basan en el mé-
todo cientifico, sf que evidencian la tendencia que la tecnologia ha
mantenido en los Ultimos afos, tanto en lo que respecta la reduc-
cién de su coste como en relacion al aumento de sus posibilidades.
Esta tendencia, asi como la de concentraciéon en un mismo dispo-
sitivo de utilidades que hasta hace unos afos aparecian diferencia-
das, condiciona en gran medida el uso que hacemos de la tecnolo-
gia. El teléfono inteligente o smartphone, estd tan incorporado en
nuestro dia a dia, que lo podriamos llegar a definir bajo la hipérbole
de que se ha convertido en una extremidad mds del cuerpo humano.

La nanotecnologia, la nanomedicina en nuestro campo de experien-
cia, es el claro ejemplo del potencial que estdn cobrando elementos
tecnoldgicos cuyas dimensiones pueden Ilegar a ser inapreciables
para el ojo humano, pero con un potencial todavia por descubrir. Ya
no nos sorprende que la relacion entre el tamafo de la tecnologfa
y sus posibilidades se dé de forma inversamente proporcional... el
mundo de lo diminuto, pero magnifico en cuanto a potencialida-
des, es tan cotidiano para nosotros, como hace afos atrads lo fue
la incorporacion del ordenador o el teléfono movil y que hoy son
elementos indispensables en nuestro dia a dia.

La ubicuidad en la conexién a Internet que permiten las redes wifi;
la portabilidad de las aplicaciones, tanto por su diversidad como
por su usabilidad; la realidad aumentada, el Big Data... la Internet
de las cosas... y asi podriamos seguir detallando una larga lista de
tecnologias y funcionalidades que cada vez més quedan desdibuja-
das en el marco de lo cotidiano. Dicen que muchas veces la realidad
supera a la ficcién, pero en el caso de la tecnologia, fue hace anos la
ficcién, o mds bien la ciencia ficcidn, quien pronosticd el desarrollo de
herramientas digitales que en la actualidad son una realidad.

En el caso de los nifos y adolescentes la tecnologia forma parte
de su cotidianidad. Nativos digitales fueron Ilamados aquellos que
formaron parte de la primera generacién que naci6 en el marco de
una sociedad que usaba las tecnologias, con el mismo nivel de in-
corporacién de las mismas que el que en su momento hicieron sus
antecesores con tecnologias que hoy nos parecen tan basicas como
son los libros o la maquina de escribir. Puede parecer atrevida la
afirmacién, pero una de las principales diferencias que hay entre
el nivel de implementacién, utilidad e implicacion en el desarrollo
intelectual y social de nuestros pequefios, es que la incorporaciéon
de las tecnologias digitales se ha hecho a un ritmo vertiginoso...
el desarrollo de la escritura tardo siglos, el desarrollo e implemen-
tacién de las tecnologias digitales podemos constatar que se ha
producido en tan solo una generacion.

Hemos sido los afortunados de haber podido vivir este momento
de disrupcidon, de revolucién en el desarrollo de nuestra sociedad...
las siguientes generaciones ;quizads tengan la fortuna de descubrir
nuevos usos de la tecnologifa?, o jde ver hecho realidad el suefio
de que no existan diferencias en el acceso y uso a las tecnologfas
digitales relacionadas con condiciones sociales?...
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Titulares como “Finlandia abandona la ensefianza de la caligrafia en
los colegios, y la sustituird, empezando en 2016, por el aprendizaje de
la mecanografia y el uso del teclado”, o “El regalo estrella de las navi-
dades es un palo para hacerse selfies?”, son un claro ejemplo de que
lo digital llegd, se quedd y cambid la evolucién de nuestra sociedad...

Las tecnologfas hacen que el aprendizaje se produzca de forma mas
activa, el nifo es el centro. La salud se vuelve ubicua, el paciente
es el centro. En la cultura digital, el ciudadano es generador y con-
sumidor a la vez de contenidos digitales... Ahora més que nunca
los profesionales de la salud, que no nacimos bajo el paraguas de
la sociedad digital, nos tenemos que ocupar de estudiar y conocer
como la tecnologia afecta al desarrollo de los nifios y adolescentes
y como podemos contribuir a su correcta implementacién.

La lectura del presente Cuaderno Faros es un apasionante viaje a través
de la estrecha relacion existente entre la tecnologia, la salud y la educaci-
on. Un viaje que el lector puede hacer de forma reposada, a través de diez
capitulos diferenciados, cuyo contenido ha sido elaborado por reconoci-
dos expertos y coordinado por Genis Roca, uno de los 25 espafioles mas
influyentes en Internet. Los cambios sociales que han conllevado la tec-
nologia y las nuevas competencias que nos ha aportado, son el principal
foco al que dedica su aportacion Genis Roca. El autor hace una compara-
cion entre los cambios que han experimentado la infancia y adolescencia
actual, con respecto a la infancia de sus padres.

Arian Tarbal, Coordinador de Faros, el canal de promocién de salud y bi-
enestar del Hospital Sant Joan de Déu, dedica su capitulo a relatar como
el macro proyecto Hospital liquido ha marcado un antes y un después
en la labor asistencial, de investigacién y de docencia del Hospital Sant
Joan de Déu. La tecnologia ha facilitado el empoderamiento® del paciente,
convirtiéndolo en experto y agente participe de un nuevo concepto de
medicina.

El impacto de la tecnologia en la nueva generaciéon de niflos y adolescen-
tes, centrada en el concepto de conexion permanente y ubicua, ademas
de multitarea, ha sido analizado por Josep Salvatella.

Mariona Grané, Doctora en Pedagogia por la Universitat de Barcelona (UB),
nos ofrece consejos segun edades respecto a la incorporacion de la tecnolo-
gfa, tanto en su dimensién educativa como Iudica.

Hemos dedicado un capitulo a la temética de los videojuegos, desarro-
llado por Oriol Ripoll, especialista en juegos y colaborador habitual de
programas universitarios sobre videojuegos. El experto nos relata bajo
la metafora de la aventura de los videojuegos su potencial educativo, y
cémo éstos se deben integrar en los espacios y tiempos de los nifios. El
jugar es un hecho innato del ser humano y el videojuego es el formato de
acto ludico cotidiano de los nifios del presente, con el mismo valor que
afos atrds tuvieron los juegos simbdlicos en la calle.

El profesor Boris Mir, del Instituto de Educacién Secundaria Les Vinyes,
nos introduce el concepto de la competencia digital y cémo el curricu-
lo educativo debe de adaptarse para hacer posible que el proceso de
ensenfanza-aprendizaje sea posible mediante las Tecnologias de la Infor-
macién y la Comunicacion (TIC).

2. Schools will start teaching
typing instead of longhand.
Helsinki - Times. Noviembre
2014. http//www.helsinkiti-
mes.fi/finland/finland-news/
domestic/12767-schools-
will-start-teaching-typing-
instead-of-longhand-2.html

3. Del inglés, empowerment,
significa hacer poderoso o
fuerte un individuo o grupo
social desfavorecido. Cuando
hablamos de pacientes nos
referimos a la accion de capa-
citarlos para poder gestionar
su propio estado de salud.
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La tecnologfa, si en alguna habilidad social ha sido disruptiva, ha sido
en el dmbito de la comunicacion y la interaccion entre iguales. Jordi
Sdnchez-Navarro y Daniel Aranda, Doctores en Comunicacion Audio-
visual de la Universitat Oberta de Catalunya (UOC), tratan en un capi-
tulo monogréafico el impacto de lo digital en la comunicaciéon y sobre
cémo Internet influye en una etapa del desarrollo del ser humano que
podriamos llegar a calificar en si misma de disruptiva: la adolescencia.

La seguridad de los menores en Internet ha sido tratada por Erika
Borrajo, en un capitulo que ademéds recoge recomendaciones para
padres y educadores sobre cémo prevenir los nuevos peligros aso-
ciados al mundo virtual: el ciberbullying, el grooming o el sexting.
Borrajo también aborda en su anélisis consejos para los padres de
aquellos nifos y adolescentes que son los que practican alguna de
las conductas abusivas que antes detalldbamos.

El poder de cautivar de las tecnologias digitales, y en concreto de
los videojuegos, no estd exento del posible riesgo de la adiccién.
El psicélogo clinico del Hospital Sant Joan de Déu y experto en la
teméatica Josep Llufs Matalf, coordina un capitulo junto con otros
profesionales de nuestro Hospital centrado en presentar la diver-
sidad de elementos que influyen en la etiologfa de la adiccion a
los videojuegos, asi como en detallar el abordaje terapéutico de
la misma.

Ismael Pefa-Lopez, Doctor en Sociedad de la Informacion de la
Universitat Oberta de Catalunya (UOC), dedica su apartado a rela-
tar las principales caracteristicas de nuestro entorno, calificdndolo
como multimedia, transmedia y crossmedia, y sobre coémo nifios y
jovenes participan y tejen redes en el mismo.

La familia debe de ser el entorno en el que las buenas préacticas
relacionadas con la incorporacién de las tecnologfas tengan lugar,
incorpordndose como un elemento méas de la educacién de los més
pequefos. Familia y entorno educativo deben trabajar alineados,
para inculcar habitos saludables en relacién con la tecnologfa au-
diovisual, Internet y los videojuegos. Este es el foco de contenido
sobre el que trata el capitulo de Laura Robert y Merce Botella, di-
vulgadoras sobre tecnologia en el blog educativo Arrenca a correr,
y que se concluye con un decdlogo de diez consejos para el correc-
to uso y participacién de la tecnologia por parte de nuestros nifios
y adolescentes del presente, que serdn los padres y educadores de
futuras generaciones.

El presente Cuaderno Faros no pretende ser una obra concluida,
dado que trata un tema en constante y continua evolucién. La pro-
pia tecnologia queremos que sea el medio a través del cual, junto
con todos vosotros, podamos seguir aprendiendo y generando evi-
dencia sobre el binomio tecnologia-salud. Nos leemos en las redes
sociales y en el portal Faros, dénde queremos que esta obra siga
creciendo...

Jaume Pérez-Payarols, Director de Innovacién e Investigacion
Begonya Nafria, Project Manager
Hospital Sant Joan de Déu de Barcelona

Mayo de 2015









El impacto del hecho digital en nifios y adolescentes. Genis Roca
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Elimpacto del hecho digital
en nifios y adolescentes

Genis Roca. Socio - Presidente de RocaSalvatella. Es experto en cémo la transformacion digital
estd alterando los entornos personales, profesionales y empresariales, es un reconocido espe-
cialista en estrategia digital, andlisis del entorno y modelos de presencia. En su actividad ayuda
a las empresas a entender los cambios tecnolégicos en clave de negocio y las acompana a
explorar nuevas oportunidades empresariales.

Elegido en 2013 y 2014 por el diario El Mundo como uno de los veinticinco espafnoles mas
influyentes en Internet por su capacidad de interpretacion de los cambios tecnologicos y so-
cioecondmicos. En 2010 la patronal catalana Foment del Treball lo galardoné como el mejor
conferenciante del afno.

Hay dos cosas que diferencian a los humanos del resto de especies animales: el lengua-
je y la tecnologfa. Es decir, por un lado nuestra capacidad de comunicarnos, compar-
tir conocimiento y coordinarnos. Y por otro, nuestra capacidad de aumentar nuestras
capacidades, de ser mas productivos y resolver problemas complejos. Cada vez que la
humanidad ha sido capaz de dar un salto cualitativo y significativo en su tecnologfa o
en su capacidad de comunicarse, esto ha tenido profundas consecuencias culturales,
sociales y econémicas. Los historiadores lo llaman un cambio de era, pues son verdade-
ros hitos que marcan un antes y un después.

El cambio de era que estamos viviendo estd relacionado con la nueva capacidad de los
humanos de expresarse con unos y ceros. No importa si se trata de un texto, un soni-
do, 0 una imagen, estatica o en movimiento, sea lo que sea lo podemos codificar en
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No existe un
mundo fisico

por un lado y un
mundo digital por
otro, solo existe
un mundo y es

un mundo en red,
con una capacidad
nueva de establecer
conexiones que
va maés alla de lo
que nadie hubiera
podido imaginar.

lenguaje binario y transmitirlo a cualquier parte del mundo casi al instante. Es un hito a
la altura de la invencion de la escritura, la imprenta, la radio o el cine, pues modifica de
manera drastica nuestra capacidad de comunicarnos. Y por tanto modifica los pardme-
tros de las relaciones sociales, y del poder. Esta capacidad de tratar la informacion con
unos y ceros ha dado pie al desarrollo de la informatica, y cuando hemos sido capaces
de conectar los distintos ordenadores entre ellos hemos alcanzado una capacidad de
procesamiento y distribucion de la informacién dificil de asimilar, que no hace mas que
multiplicarse de forma exponencial unay otra vez.

La Revolucién Industrial se basé primero en la maquina de vapor y luego en el motor
de explosion y marcéd una etapa de desarrollo mundial basada en la ingenierfa y las
infraestructuras. Supuso la aparicion de nuevas industrias y marco la obsolescencia de
viejos modelos productivos que ya han desaparecido. Supuso la aparicién de nuevos
perfiles profesionales e incluso derivé en un éxodo hacia las ciudades.

Ahora afrontamos una nueva revolucion, esta vez digital en lugar de industrial, basada
en nuevas maneras de generar y hacer circular la informacion. La informacion se ha
vuelto central en nuestra sociedad, y los datos son el nuevo motor de la economia.

Nos encontramos en medio del despliegue de una tecnologia disruptiva que estd modi-
ficando la sociedad. Inicialmente solo tenfan acceso las empresas y las instituciones, pero
ahora buena parte de la ciudadania ya tiene la capacidad de incorporar sus propios men-
sajes y contenidos a este flujo binario que conecta el mundo. Y pronto serd normal que
tengan acceso objetos cotidianos como un coche, un contenedor de basura, una farola
de la calle o una prétesis. El resultado es que ahora las familias se hablan por WhatsApp, los
alumnos tienen acceso a mas informacion que la conocida por su profesor, no es necesa-
rio comprar un periédico para estar informado, los pacientes interrogan a los médicos con
convencimiento, los mecénicos de coches llevan bata blanca, y un montén de detalles de
nuestra vida cotidiana que se han visto profundamente alterados. La digitalizacién empieza
a ser un requerimiento para ser competente tanto social como profesionalmente.

Este hecho tiene fuertes correlaciones con la profunda transformacién econdémica y social
que estamos viviendo. Muchas de las variables que ordenan nuestro entorno se estan vien-
do profundamente modificadas: la informacion, la tecnologia, la ensefanza, la economia, el
trabajo. .. y todo esto impacta de manera relevante en lo que nos define y configura como
sociedad: la identidad, la pertenencia, la participacion, la colaboracién, la autoridad, la propi-
edad... Aquellos que todavia creen que Internet es un medio frio, técnico, amorfo, banal y
superficial haran bien en observar como la red es un espacio de relaciones donde la gente
juega, se enamora, aprende, trabaja y se ayuda. Un espacio vital.

Cada generacion gestiona su cambio

A menudo nos preguntamos dénde nos llevard la tecnologfa. Como cambiara nuestras
maneras de hacery qué impacto tendra en nuestro dia a dia. Pero a menudo olvidamos
que nosotros también influimos, y mucho, en la tecnologia que tenemos. Es compli-
cado saber qué es causa y qué es consecuencia, como también cuesta saber si fue
primero el huevo o la gallina. La tecnologia nos hard cambiar, pero también es cierto
que nosotros hacemos cambiar la tecnologia. Tenemos tecnologias que modifican las
formas de comunicar porque necesitdbamos comunicarnos de distintas maneras. Te-
nemos tecnologfas que nos hacen mas sociales porque queriamos ser mas sociales.

En una época en que el acceso al conocimiento era un bien escaso, como por ejemplo
la época industrial del siglo XIX o la Edad Media, el modelo méas adecuado para asegurar
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procesos de transferencia de conocimiento era recoger a los alumnos en un aula y allf
concentrar toda la actividad. En ese edificio estaban los libros, los profesores, la pizarra, los
companieros, y ese era el mejor ambiente y la mejor acumulacion posible de recursos para
garantizar el conocimiento de una disciplina. Pero el momento actual es muy distinto.

Una transferencia de conocimiento basada en un mismo grupo de alumnos durante un
largo periodo de afios, un nimero limitado de profesores, y los recursos de un par de
edificios es un modelo que ha quedado claramente obsoleto.

Las escuelas se basan en una tecnologia obsoleta, y no nos referimos a si las pizarras
son electrénicas o si utilizan ordenadores en lugar de libretas, sino a la arquitectura de
un edificio cerrado v la relacién con un nimero limitado de personas. Con la tecno-
logia antigua colaborar era hacer un trabajo en equipo, donde el equipo eran cuatro
companeros que podian quedar al salir de clase. Con la tecnologia actual colaborar es
hacer un trabajo en red, donde la red pueden ser cientos de personas repartidas por el
mundo, la mayoria de las cuales no se conocen ni lo haran.

Tenemos la actual tecnologia porque necesitdbamos escalar nuestra capacidad de co-
laborar y compartir, y porque ya no podiamos resolver nuestras necesidades de cono-
cimiento si nos limitdbamos a un nimero pequefo de nodos, y porque necesitdbamos
acceder casi en tiempo real y ya no era suficiente hacerlo con la demora que provocan
las cartas, llamadas y visitas.

Obviamente, es un camino con riesgos. Toda nueva tecnologfa requiere una fase de
adaptacién, de prueba y error, que no todo el mundo resuelve con la misma eficacia ni
con los mismos resultados. Al descubrir el fuego algunos se quemaron. Al descubrir la
aerondutica algunos se estrellaron. Al descubrir la quimica algunos se drogaron. Cada
descubrimiento, cada exploracién, tiene sus riesgos. Pero ahora tenemos el fuego mas
controlado, los aviones son mas seguros, y la quimica salva vidas. Aunque siguen ha-
biendo malos usos, pero cada vez somos mds conscientes y trabajamos para comba-
tirlos y minimizarlos. Ahora estamos en la fase de descubrimiento de lo que llamamos
TIC, donde claramente la sociedad se encuentra en pleno periodo de prueba y error,
y observamos preocupados cémo algunos se queman, algunos se estrellan y otros se
drogan. Pero también observamos convencidos de que es una tecnologfa que nos per-
mitird avanzar, volar mas lejos y salvar vidas. Y las dos cosas son ciertas: hay riesgos y hay
oportunidades. Somos la generacion que deberd aprender a desarrollar y normalizar
los usos de una nueva y poderosa tecnologia: la capacidad de acceder y compartir
informacién en tiempo real.

El lenguaje es claro: definimos como “tecnologia” aquellos avances técnicos posteriores a
nuestro nacimiento. Nuestros padres decian “maquina de escribir’, y nosotros no la consi-
derdbamos “tecnologia’, sino un objeto antiguo casi entrafable. Nosotros decimos que un
PC es tecnologfa, pero nuestros hijos de once afios lo consideran un chisme antiguo, casi
entrafiable. Si tenéis cincuenta afos sois la generacion que ha ensefiado a sus padres a
utilizar una maquina de fotos, un ordenador o un teléfono movil. Nuestros hijos también
nos ensefiaran a utilizar tecnologias que ahora no podemos imaginar, al igual que nuestros
padres no podian imaginar un GPS o una cocina vitrocerdmica por induccion.

El reto es como acompafiamos a nuestros hijos en la etapa de prueba y error que estan
viviendo con la llegada de estas nuevas posibilidades de comunicarse y acceder a la
informacién.

Muchos cometeran errores. Pero el error mas grave es no probarlo.

Mis padres nacieron en un pueblo més bien pequerio, regido por unos determinados
usos y costumbres. Soy de esa generacion que tuvo el privilegio de jugar en la calle,

La mayoria de los
hijos no consideran
que sus padres
sean expertos en
estas tecnologias,
y por lo tanto no
los reconocen

con la capacidad
de orientarles y
asesorarles sobre
los usos més o
menos correctos y
los riesgos. Confifan
més en la opinién
de sus compafieros,
de sus pares, y
exploran juntos

los nuevos usos y
posibilidades.
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Demorar el acceso
de nuestros hijos
ala red serd

critico para su
desarrollo personal
y profesional. Por
muchos riesgos que
identifiquemos, hay
que hacer el viaje.

dejar la bici tirada en cualquier lugar y hacer una cabafa entre varios amigos. Iba a la
escuela, jugaba, compraba el pan al volver a casa y todo era razonablemente previsible.
Hasta que para progresar en mis estudios tuve que ir a la ciudad. Ese dia mis padres me
advirtieron de los riesgos que implicaba moverse por una ciudad. Gente desconocida,
algunos de ellos malintencionados y otros incluso perversos; coches que circulan alo-
cadamente cuando cruzas; bares y tiendas donde nadie te conoce ni te saluda... pero
me dejaron ir. Sabfan que la ciudad serfa el territorio donde deberfa desarrollarme con
normalidad si querfa tener alguna oportunidad. Debia aprender a moverme por la ciu-
dady, pasado el temor inicial ante la novedad, descubrir que la ciudad también ofrecia
grandes oportunidades. Espectaculos culturales que nunca habfa podido imaginar, es-
pacios de conocimiento més que densos, gente interesante, oportunidades laborales.
Hoy la ciudad es el espacio donde vivo, donde me he enamorado, donde aprendo,
donde juego y donde intento educar a mis hijos. Vivo en la ciudad.

Pasa algo parecido con Internet. Hay muchos padres preocupados por sus hijos. Pa-
sear por Internet tiene sus riesgos. Esta lleno de gente desconocida, algunos de ellos
malintencionados y otros incluso perversos, bares y tiendas... pero también espec-
taculos culturales que nunca habiamos podido imaginar, espacios de conocimiento,
gente interesante y muchas oportunidades. Necesitamos que nuestros hijos adquieran
habilidades y normalidad en la red, porque esta es la ciudad donde vivirdn. Donde se
enamoraran, aprenderan, jugaran e intentaran educar a sus hijos. Demorar el acceso a
la ciudad hubiera sido critico para mi desarrollo personal y profesional.

Tengo amigos y compaferos que no gestionaron bien la experiencia. A unos les atra-
caron, otros cayeron en las drogas y otros confiaron en gente que no merecia ni un
saludo. Unos aprendieron mejor que otros las reglas de juego de la ciudad, pero los
peor parados fueron los que no hicieron este aprendizaje. Objetivamente, la ciudad es
un territorio de oportunidades, y en 2013 fue la primera vez en la historia de la humani-
dad que hay més gente viviendo en ciudades que no fuera de ellas. Lo mismo sucedera
con Internet. Habrd més gente con esta capa digital incorporada en su dia a dia que no
gente sin, y serd clave de competitividad. Si deseamos lo mejor para nuestros hijos, lo
mejor serd que les acostumbremos a visitarla. Y en lugar de darles el mensaje del miedo
y convertirlos en recelosos y desconfiados, debemos intentar que vean las ventajas y
sepan aprovecharlas. Por eso es bueno empezar a viajar con ellos desde edades tem-
pranas, ensefarles sus rincones preferidos e intentar encontrar los lugares que a ellos
mas les pueden interesar. Hasta que llega un dia en que tenéis que dejarlos ir solos, con-
fiando en que no hardn demasiadas tonterias porque los habéis educado bien. Aunque
a uno siempre le queda la duda. Pero por muchas dudas que tengamos, sabemos que
les tenemos que dejar ir. Es critico para su desarrollo. Deseamos que sean ciudadanos
de pleno derecho en el nuevo mundo que se est4 gestando.

Cada generacion necesita una tecnologfa, y gestiona los cambios que conlleva. A noso-
tros nos ha tocado esta, en lugar de la maquina de vapor.

Nuevas competencias, nuevos ciudadanos

En este contexto tanto padres como hijos, y la sociedad en general, tendremos que
desarrollar nuevas habilidades y competencias. Algunas més bien complicadas. Ten-
dremos que aprender a gestionar grandes voliumenes de informacién, relacionarnos de
forma multicanal, proteger nuestra privacidad, resolver nuevos problemas de adiccion,
prever nuevos tipos de exclusion social, cuidar nuestra identidad publica, cambiar los
modos de aprender y trabajar, pero también las de jugar y divertirnos. Y seguro que
todo esto modificard nuestros empleos, nuestras escuelas, nuestros gobiernos, las for-
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mas de expresion artistica y buena parte de la actividad econémica. No hay mucha
duda de que nuestros hijos tendrdn que utilizar tecnologfa, sea cual sea el trabajo que
acaben desarrollando y la ciudad o pueblo donde acaben viviendo, pues sin tecnologia
y una lista de habilidades como las que acabamos de compartir podria ser que no tuvi-
eran demasiadas oportunidades laborales, y o que es aun peor, sociales.

El mercado laboral valora cada vez mds un conjunto de habilidades y recursos que en
muchas ocasiones el hijo no puede conseguir si se basa solo en el padre. El padre le
puede ensenar un oficio, y le puede facilitar contactos, pero dificiimente le ensefiaréd a
manejar grandes cantidades de informacion provenientes de multiples fuentes, o tec-
nologfas disruptivas de ultima generacién. Y lo que es peor, no esta claro que la escuela
o la universidad (por lo menos la de hoy) se lo pueda ensefar. En este contexto los hijos
reciben un mensaje inherente: lo que necesitan para relacionarse, y probablemente
también para trabajar, depende de técnicas y habilidades que son mas faciles de apren-
der entre iguales, entre pares, que con padres o profesores.

Sila red te rechaza quedas fuera del circuito de informacién y de conocimiento y pier-
des valor, competitividad, empleabilidad. .. probabilidad de sobrevivir.

Asi pues, Internet no es un repositorio de contenidos. Es un espacio de actividad, un
espacio de relaciones e interacciones, y el sentimiento de pertenencia se construye de
una manera mas sélida alli donde tenemos un mayor nimero de relaciones e interac-
ciones. Es por eso que nos sentimos mas implicados a nivel de ciudad que de regién,
comarca o pafs. Y es por eso, también, que muchos de nuestros jovenes han desarrolla-
do fuertes sentimientos de comunidad y de pertenencia en Internet, donde no hay ne-
cesariamente un marco fisico y concreto de referencia. El contexto urbano ha sido y es
un espacio educativo y socializador. Es el espacio de la escuela, los amigos, los vecinos,
del juego, del ocio, del trabajo, del asociacionismo... de los intereses particulares y de
los sociales, los personales, los culturales y de los profesionales. Y para muchos Internet
ya es lo mismo: un espacio donde las personas se relacionan, aprenden y se desarrollan.
Un espacio de conversacion y de intercambio de experiencias. En este nuevo siglo que
acabamos de empezar los valores de comunidad y los sentimientos de pertenencia se
construyen por igual tanto en espacios fisicos como en espacios virtuales.

Si comunidad es un grupo humano que logra construir identidad, compromiso, partici-
pacion, intereses comunes, voluntad de influir, sentimiento de pertenencia, relaciones
y sefales externas de identidad... ya podemos afirmar que estos ecosistemas también
se estdn desarrollando en la red, en unos espacios que no tienen nada de virtuales, pues
son bastante reales como para influir de manera decidida en la educacién y la socializa-
cion de sus miembros. Al igual que las ciudades.

En pardmetros de los especialistas en prehistoria, una tecnologia es relevante en la me-
dida que altera la forma en que la gente se gana la vida. La tecnologia litica permitié
mejorar las técnicas de caza y manipulacion y permitié mejorar las posibilidades de
supervivencia de sus usuarios. La tecnologia neolitica consistio en la domesticacion de
ciertas especies, tanto vegetales como animales. Quien aprendié a manejar un cultivo
0 un rebafo mejord sus posibilidades de alimentarse y sobrevivir. Y asi sucesivamente
con el hierro, el vapor, la electricidad, la informética y ahora la red. .. todas estas tecno-
logias han alterado la forma en que los humanos (o algunos de ellos) logran sobrevivir,
y por tanto, nos han modificado como sociedad.

Tenemos el reto, la oportunidad y la obligacién de acompafar a nuestros hijos en el
mundo que les ha tocado vivir, que es mejor que el anterior por la sencilla razén de que
es el suyo. Y porque tienen a su alcance una tecnologfa que les permite colaborar mas
que nunca en la historia.

Surge una
generacién

que basa su
conocimiento y
su aprendizaje en
la colaboracidn.
Quien comparte
y distribuye
informacién se
convierte en un
nodo valorado
por la red. Es util.
Quien bloquea la
informacién no
esutil ylared lo
rechaza.
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1. TIC y salud, un binomio
saludable para todos

Arian Tarbal. Licenciado en biologia por la Universitat Autonoma de Barcelona (UAB), Méster
en Ciencias politicas de la cooperacién internacional al desarrollo y MBA por EADA. Project
manager del Departamento de Innovacion e Investigacién y Coordinador de Faros, el canal de
promocién de salud y bienestar del Hospital Sant Joan de Déu (HSJD).

Como el entorno digital ha dado forma a la Sociedad del
Conocimiento

Vivimos inmersos en una nueva era en la que el motor econdémico de nuestra sociedad ha
dejado de basarse exclusivamente en la industria. Actualmente cuentan las ideas y la capaci-
dad de innovar para hacer frente a nuevos retos y nuevos problemas sociales, y a este desafio
solo podremos hacerle frente gracias a la generacion de nuevo conocimiento'y a la capaci-
dad de compoartirlo y ponerlo en préctica.

Como ya apuntaba Genis Roca en la introduccion de este Cuaderno, sin duda las TIC han
sido uno de los detonantes de esta profunda revolucién que estamos viviendo en todas las
esferas de nuestra vida.

Pero, ;como las TIC han propiciado este nuevo paradigma social y cémo han provocado un
cambio en nuestra forma de comunicarnos y relacionarnos con nuestro entorno? Bésica-
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4. Aunque las TIC sean una
tecnologia relativamente de
bajo coste y facilmente acce-
sibles, todavia hay un sector
de la poblacién que no tiene
acceso, este fenémeno se co-
noce como fractura o brecha
digital. De hecho, datos de
la Unién Internacional de Te-
lecomunicaciones muestran
que el 58,6% de los habitan-
tes de los paises desarrollados
tienen acceso a Internet, y en
los paises en vias de desarro-
llo este dato es del 10,2%.

mente podemos resumir en dos ideas principales los factores que han desencadenado esta
transformacién social:

1.El mejor acceso a la informacién y la capacidad exponencial de generar
nuevo conocimiento. La digitalizacion de la informacién, sean textos, imagenes,
videos, etc. ha permitido agilizar de forma exponencial esta comparticion de in-
formacion a nivel global, lo que ha generado que de forma rdpida y econdémica se
pueda acceder a un contenido que antes no estaba al alcance de todos.

El valor de esta nueva sociedad no esta (solo) en el contenido en sf o en la capacidad de
acceder a él, sino también en cémo utilizamos esta informacion para generar nuevas ideas
o resolver temas desde una nueva perspectiva. Y alin mas interesante, a nivel colaborativo.

2.Capacidad de adaptar las TIC en todos los ambitos de nuestra vida. Las TIC han
irrumpido en todos los dmbitos de nuestra vida, desde cémo nos divertimos, cémo
nos formamos, cdmo interactuamos con las empresas o la Administracion, y eviden-
temente, hasta como las utilizamos para temas relacionados con la salud.

Varios estudios ponen en evidencia un hecho que seguramente ya no sorprende a nadie
pero que no esta de mas recordar: y es que las TIC estan presentes en muchos de nosotros
las veinticuatro horas del dia. Algunos datos que asf lo demuestran son:

- Los espanfoles dedican unas cinco horas al dia de media conectados a las TIC y es el
segundo pais del mundo con mayor penetracién de smartphones.

- En Espafa existen méas de veinticinco millones de teléfonos maviles conectados a In-
ternet. El acceso a la red a través del movil representa casi un 65%, sequido del orde-
nador portatil con un 31,6%.

- Consultamos el mavil 150 veces al dia y una de cada tres personas lo consulta cada
cinco minutos. Alrededor del 80% de los usuarios afirma haber sentido como el movil
vibraba dentro de su bolsillo para descubrir posteriormente que no habia recibido
ninguna llamada o mensaje.

- EI'90% de los usuarios tiene su mévil a menos de un metro de distancia las veinticua-
tro horas del dia seguin Julio Linares, Consejero Delegado de Telefonica.

- EI85% de los espanoles entre 18 y 64 afos afirma tener una cuenta en alguna red
social.

A raiz de estos datos es evidente que estamos enganchados (con mayor o menor
grado) a las TIC, sobre todo al movil, que mas que un dispositivo parece un apéndice
mas de nuestro cuerpo con el que tenemos una relacién totalmente emocional y
sentimental. ;Te imaginas dejarte el movil en casa o, peor aun, perderlo? Padecer
esta fobia irracional de salir de casa sin el smartphone ya tiene nombre: nomofobia. La
palabra viene de la abreviatura en inglés de no-mobile-phone phobia.

En todo caso el Cuaderno no pretende centrarse en los efectos perniciosos de las TIC (serfa
totalmente erréneo vincular la tecnologia solo con efectos negativos) sino en el abanico de
oportunidades que nos ofrecen las aplicaciones de este entorno digital, tanto para nosotros
como adultos como para nuestros hijos.

En este capitulo pondremos énfasis en explicar como las TIC han marcado un antes y un
después en el sector salud. Méas concretamente explicaremos como la e-Health, o la e-Salud,
estd logrando mejorar los procesos asistenciales, reducir el gasto sanitario, dotar de herrami-
entas a los pacientes para empoderarlos, ofrecer nuevas vias de comunicacion y relacion con
pacientes, médicos y proveedores, y agilizar los trémites burocraticos.
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Finalmente haremos una recopilacién de las iniciativas mas interesantes de cara a familias y
pacientes que el Hospital Sant Joan de Déu ha llevado a cabo en los Ultimos afios.

Las TIC, un aliado clave en la medicina del futuro

En términos generales, se suele afirmar que las TIC nos acercan a los que tenemos lejos pero a
la vez nos alejan de nuestro entorno mas cercano. En el caso del sector sanitario esta premisa
no se cumple, ya que las TIC y la salud se han dado de la mano desde el primer momento
para acercarnos Yy aglutinarse en un mismo sistema hasta ahora parcialmente segmentado
y descoordinado.

Va sea por necesidad o voluntad, las TIC en el sector de la salud han entrado con fuerzay han
supuesto una metamorfosis en la prestacién de servicios sanitarios. De hecho, la tecnologia
siempre ha estado ligada al sector salud y la comunidad médica siempre se ha caracterizado
por abrazar con ganas y esperanza la nueva tecnologia, los nuevos dispositivos y las nuevas
herramientas para seguir avanzando en su profesion.

Asf pues, ;qué es lo que hace que actualmente nos encontremos en un claro punto de infle-
xion? Basicamente la explosion de oportunidades que suponen para el sector estas nuevas
tecnologias, en las que no se trasladan los dtomos sino los bits, en palabras de Nicholas Negro-
ponte, Fundador y Director del Media Lab del Massachusetts Institute of Technology (MIT).Y eso
precisamente es lo que genera este punto de inflexion: se comparte informacion y se genera
nuevo conocimiento a pasos agigantados, como nunca; a todas horas y en todo el mundo.
Y esto facilita mucho las cosas.

Pero si pudiera resaltar cudl ha sido el principal cambio diria que (por fin) el paciente, o el
beneficiario final, se sitda en el centro del servicio y replantea un cambio de paradigma en
dos niveles:

1. Cémo el paciente recibe prestacién médica y cémo se relaciona con el profesional
sanitario.

2. Cémo el paciente gestiona su propio estado de salud, tanto desde la vertiente de
habitos saludables como de gestion de su enfermedad.

Ya hace tiempo que se habla del paciente informado, aquel paciente que activamente apren-
de y toma decisiones respecto a su enfermedad, cuestiona y debate las recomendaciones
del propio médico y comparte opiniones y experiencias con otros afectados. Este paciente
informado es fruto del e-paciente, el cual se ha abarcado del entorno digital para poder acce-
der a conocimiento hasta hace poco inaccesible.

Como avanzabamos al principio de este capftulo, las TIC también han supuesto una revoluci-
on para los profesionales sanitarios: realizar consultas médicas en remoto, compartir sesiones
clinicas desde la distancia, formarse en las mejores universidades sin salir de casa o acceder a
conocimiento médico actualizado basado en la evidencia son operaciones que tanto médi-
cos como enfermeras y otros profesionales ya tienen a su alcance actualmente.

No obstante, no seamos simplistas; las TIC no solo sirven para ofrecer nuevos servicios o nue-
vas maneras de consumir informacién médica, las TIC también han gparecido como un soplo
de aire fresco para dar respuesta a nuevos retos (y antiguos) del propio sistema sanitario. Politi-
cosy profesionales confian en el uso de esta nueva tecnologia para hacer frente a problemas
sociales como el envejecimiento creciente de la poblacion, el aumento de la cronicidad o el
incremento del gasto sanitario.
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Las TIC han supuesto
una revolucién en
el sector sanitario

facilitando la
aparicién de nuevas
relaciones entre
médico y paciente,
nuevas modalidades
de servicios y
favoreciendo el

“empoderamiento” de

unos pacientes cada

vez mas informados y

con mayor capacidad
de decisién.

Esto solo es una muestra de todo lo que las TIC pueden aportar a esta carrera sin fin para la
mejora de nuestra salud.

De hecho podriamos dedicar un informe entero en describir y listar todos los beneficios e ini-
ciativas que actualmente estan poniendo en evidencia el potencial que tiene la e-Salud para
todos los agentes implicados, pero nos centraremos ahora brevemente en listar los principa-
les beneficios que supone para los usuarios finales del sistema: los pacientes y sus familias.

Beneficios de las TIC para los usuarios

Existe una clara tendencia en la que el paciente deja de ser un mero receptor de un servicio
para tener una actitud mucho mas proactiva; claramente es una tendencia que lo sittia en el
eje central de la atencion asistencial y las TIC han sido las grandes impulsoras de este cambio.
Se trata, en primera instancia, de mejorar la calidad de vida de este nuevo paciente.

Aparece pues la figura del e-paciente, un paciente mucho mas exigente que tiene acceso a
fuentes de informacién como nunca las habfa tenido, la capacidad de generar comunidades
con otros pacientes con la misma dolencia para compartir opiniones, vivencias y experienci-
as,y la capacidad de generar nuevos datos y conocimiento. Més que un e-paciente, hablamos
de un paciente empoderado.

Se resumen a continuacion los principales beneficios de las TIC para estos nuevos pacientes:

- Mejora del acceso a informacién de calidad, fiable y actualizada sobre enfer-
medades, tratamientos y también consejos sobre habitos saludables.

- Mejora de la estancia en el domicilio del paciente y reduccién de ingresos
hospitalarios gracias a la telemedicina, la teleasistencia y la telemonitorizacion.
Esto se traduce en una reduccién de desplazamientos y tiempo.

- Mejora del proceso de comunicacién y seguimiento entre médico y paciente.

- Refuerzo de la seguridad del paciente y mejora del seguimiento terapéutico
en el uso del medicamento gracias a la e-receta. También se reducen los errores de
prescripcion o dispensacion.

- Mejora del paciente en la gestidn de su propia salud y la de sus familiares.
El acceso a informacidn sobre salud, poder consultar tu historial clinico o poder
formar parte de comunidades de pacientes potencia enormemente la capacidad
que tiene cualquier individuo de volverse mas experto y tomar un papel mas ac-
tivo en la gestion de su salud y enfermedad.

- Mejora de la adherencia al tratamiento para algunas enfermedades gracias a la apari-
cién de nuevas metodologias y herramientas. La telerehabilitacion es un claro ejemplo.

- Posibilidad de pedir segundas opiniones mas facilmente.

- Posibilidad de formar parte de comunidades de pacientes en las que com-
parten opiniones, experiencias, se apoyan mutuamente, unen esfuerzos, pueden
hacer presion a grandes multinacionales, proponen lineas de investigacion, etc.

Cabe destacar que la m-Salud (tecnologia mévil aplicada a la salud) es ya una realidad y cada
vez los smartphones y tabletas cuentan con mas prestaciones que nos facilitan el consumo
de salud, el acceso a ciertos servicios y el hecho de interactuar con comunidades de pacien-
tes en todo momento.
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Complicaciones del uso de las TIC

No debemos ser ingenuos y asumir que las TIC son la panacea para resolver todos
los problemas de la sanidad o de la salud de los individuos. De hecho, la incorpora-
cion de las TIC no estd exenta de confusiones, problemas y malos usos que pueden
suponer graves problemas para el sistema (por ejemplo de seguridad) y para la sa-
lud de los propios individuos.

En este sentido es necesario que todos los agentes implicados trabajen para establecer
un marco regulador que siente las bases para que las TIC se acoplen al sistema sanitario,
de manera que aporte las garantias suficientes para cumplir con los siguientes requisi-
tos: calidad, accesibilidad, transparencia, eficiencia y sostenibilidad y seguridad.

Asimismo hay que trabajar de forma conjunta con todos los agentes implicados (escue-
la, Administracion, empresa, medios de comunicacion, familias, sociedad civil, etc) para
educar a la sociedad sobre el uso responsable de estas tecnologias, especialmente de
cara a prevenir malas conductas por parte de adolescentes u otras poblaciones de riesgo.

Las TIC en el Hospital Sant Joan de Déu, la medicina del futuro
empieza hoy

El Hospital Sant Joan de Déu ha sido uno de los hospitales punteros en todo el Es-
tado en la incorporacion de las nuevas tecnologias en todas sus areas de actuacion,
no solo en la tarea asistencial.

En este Ultimo apartado se describe como el Hospital apostéd con fuerza por las TIC
ya hace unos afios y como fruto de un ambicioso replanteamiento estratégico se
pudo acercar la medicina del futuro a nuestros dias.

A raiz de este nuevo modelo se ha creado una base solida de la que han surgido
iniciativas pioneras en varias areas. Antes de entrar en detalle, permitidme haceros
un breve resumen del Hospital.

El Hospital Sant Joan de Déu, centro de referencia

El Hospital Sant Joan de Déu es un hospital universitario de alta especializacion y
tecnologfa en el que la mujer, el nifio y el adolescente son su centro de interés. Es
uno de los cinco centros mas importantes de Europa de medicina pediatrica y per-
tenece a la Orden Hospitalaria de San Juan de Dios que gestiona mas de trescientos
centros de salud en todo el mundo.

Es un centro privado concertado con el Servei Catala de la Salut, el CatSalut, y que se
caracteriza por ofrecer una atencion integral a los pacientes compaginando la vertiente
mas humana de la asistencia con el desarrollo de los nuevos avances cientificos.

Es un Hospital que se caracteriza por tener marcados unos fuertes valores y princi-
pios entre los que destacan por encima de todo la hospitalidad y la calidad, pero
cada vez se refuerza méas un valor implicito que ha acompanado el centro desde sus
inicios y es su capacidad de adaptacién a los nuevos retos y tiempos cambiantes.

En este sentido, y con el objetivo de adelantarse a los retos que se presentaban en
un horizonte cercano, en el afo 2010 el Hospital trabajo en un nuevo concepto que
buscaba transformar la atencién sanitaria para adaptarse a las nuevas necesidades,
especialmente del enfermoy sus familias.

El Hospital Sant
Joan de Déu ha
incorporado las

TIC en todas las
4reas de actividad
(asistencia, docencia,
promocién de

salud, investigacién
e innovacién)
ofreciendo nuevos
servicios, abriéndose
a nuevos segmentos
de la poblacién

y mejorando la
eficiencia.



26 Las nuevas tecnologias en nifios y adolescentes
Guia para educar saludablemente en una sociedad digital

Figura 1. Hospital Liquido.
Innovacion al servicio

del paciente y la familia.
Fuente: Sin Palabras 2012.

Hospital Liquido fue el nombre con el que se dio a conocer este nuevo concepto que bus-
caba ir mas alld de las paredes del centro y buscaba la posibilidad de ofrecer nuevos servicios
y contenidos mediante el uso de las TIC, contando con una gran implicacién de pacientes,
profesionales y proveedores.

El Hospital Liquido no buscaba tan solo un cambio en la asistencia sino también en las otras re-
as del Hospital como son la docencia, la innovacion, la educacion del paciente y la investigacion.

Paralelamente, se cred el Departamento de Innovacion con la voluntad de promover una
cultura generadora de ideas en las que las TIC tuvieran un peso destacado.

El éxito de este nuevo modelo se traduce en que actualmente, por cada paciente que viene
cada dfa, el Hospital recibe doscientos contactos online. La préxima infografia explica como
lo hemos hecho posible:
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Cémo las TIC se han incorporado en las diferentes areas de trabajo para avanzar
hacia un nuevo concepto de salud

En el concepto Hospital Liquido confluyen diferentes publicos: pacientes, profesiona-
les, otros centros de salud y hospitales, empresas, universidades y sociedad. Y trata de
resolver diferentes necesidades: necesidad de relacionarse, de ofrecer e intercambiar
servicios y de compartir conocimiento.

Como hemos mencionado antes, las TIC se han introducido en todas las 4reas del Hospital:

Asistencia

Este es el nucleo de la actividad del Hospital y las TIC han supuesto principalmente
que los profesionales del centro puedan ofrecer asistencia médica a los pacientes de
forma no presencial. Algunas de las iniciativas que se han llevado a cabo son:
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Proyectos centrados en el Hospital:

- Telemedicina: el Hospital cuenta actualmente con casi quinientas conexiones
anuales con doce centros de todo el mundo en las que se realizan teleconsultas,
telerehabilitacion y consulta de segundas opiniones.

Retcam: este es un proyecto pionero en Espafia que tiene como objetivo evitar
la ceguera en bebés prematuros que presentan un alto riesgo de sufrir una reti-
nopatia grave. Un técnico del Hospital se desplaza periddicamente a otros cen-
tros hospitalarios con una camara digital para oftalmologia pediatrica para tomar
imagenes del fondo del ojo de los bebés prematuros. Las imagenes son enviadas
inmediatamente al Hospital donde un oftalmélogo las examina y hace un diag-
nostico. Si se detecta una retinopatia de alto riesgo, el bebé es trasladado al Hospi-
tal para ser sometido a una intervencion mediante laser. Esta iniciativa ha permiti-
do reducir en un 93% los casos de ceguera.

Proyectos centrados en los pacientes:

- Portal del paciente: es un portal donde los pacientes y sus familias acceden de
forma remota a los resultados de determinadas pruebas e informes. Proximamente
se incorporaran servicios de teleconsulta, telemonitorizacion y telerehabilitacion.

- Funny Friends: videojuego en plataforma web que permite a los nifios con pro-
blemas respiratorios realizar ejercicios complementarios de rehabilitacion en casa
de una manera ltdica. Al mismo tiempo permite a los profesionales obtener infor-
macion sobre la evolucidn de sus pacientes.

Docencia

El Hospital ha puesto en marcha varias iniciativas con el objetivo de ofrecer formacion a dife-
rentes publicos mediante las TIC. La mayoria son iniciativas dirigidas a profesionales sanitarios
(tanto del propio Hospital como de otros centros) pero se estan realizando cada vez mas
cursos online para otros colectivos como padres, madres y educadores. Se presentan a conti-
nuacién algunas de las iniciativas formativas que realiza el Hospital:

- 5minuts: programa que permite a nuestros profesionales de enfermerifa actualizar
conocimientos, aprender nuevas técnicas y reflexionar sobre el propio trabajo me-
diante unas sesiones de corta duracion que se realizan mediante webcast® y que
pueden seguir sin moverse de su lugar de trabajo. Durante cinco minutos el pro-
fesional referente en un tema concreto expone la informacién clave y los profesio-
nales que siguen la sesién tienen la oportunidad de hacer preguntas. Actualmente
este programa, que ha ganado premios a nivel internacional, cuenta con mas de
cien sesiones que suponen mas de ocho horas de formacién accesible en nuestro
canal de YouTube.

E-learning: a través de Aula de Pediatria, el Hospital transmite en formato webcasting
cursos de formacion continuada en pediatria, obstetricia y ginecologia que ofrece
nuestro Hospital. Los profesionales pueden acceder presencialmente o seguirlo
en diferido durante tres meses. En 2013 se emitieron quince webcasting, vistos por
mas de 1.000 alumnos.

Programa de simulacion DARWIN: el Hospital también apuesta por el entrena-
miento de los profesionales mediante simulacién, una practica que permite mejo-
rar el cuidado y la seguridad de los pacientes. Mediante el espacio de simulacion
DARWIN, los profesionales experimentan situaciones clinicas reales en un entorno

5. La difusion por web (en
inglés webcasting) es una tec-
nologia que permite ofrecer
contenidos audiovisuales a tra-
vés de Internet de forma muy
parecida a las emisiones de
television, en el sentido en que
se dirige a una amplia audien-
cia potencial que puede incluir
cualquier persona con acceso a
Internet.
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que les permite detectar errores y corregirlos antes de la intervencion real, una ex-
periencia que se traslada fuera de la sala de simulacién gracias a aplicaciones para
tableta tactil que permiten seguir el entrenamiento en cualquier lugar mediante la
resolucion de casos.

Innovacion

El dltimo plan del Departamento de Innovacion del Hospital situaba las TIC como
una de las principales dreas estratégicas. En los Ultimos afios el departamento se ha
posicionado como un laboratorio de ideas donde pacientes, profesionales y empresas
trabajan conjuntamente en diferentes proyectos con las TIC como punto de union.

Se ha creado desde Innovacion el portal de ideas, un portal online en el que se in-
vita a todo aquél que lo desee a proponer ideas, comentarlas, sugerir mejoras y en
definitiva, a ampliar el campo de juego para que todos puedan hacer realidad las
ideas recogidas. No es tan solo una plataforma que une procesos, sino también un
entorno en el que se genera una nueva cultura de trabajo que multiplica exponen-
cialmente la calidad de los resultados.

El programa 5 minuts, Funny Friends, o los portales teméticos que a continuacion se
describen, han surgido de este Departamento.

Educacion del paciente
Esta drea estratégica tiene un doble objetivo:
1.Promocionar la salud y el bienestar infantil de forma global.

2.Ofrecer informacién y apoyo a familias que conviven con niflos con determinadas
enfermedades croénicas.

Para alcanzar ambos objetivos, los cuales pretenden empoderar a los usuarios, se ha optado por
un modelo basado en portales tematicos que cuentan con una web principal como nucleo
centraly tienen las redes sociales como vehiculo de difusién y contacto con los beneficiarios.

A continuacién se presenta una breve descripcion de los principales portales temati-
cos seguido de la web del Hospital:

Faros - El portal de promocién de la salud y bienestar infantil
- Direccion web: http://faros.hsjdbcn.org/

- Afo de creacion: 2008.

- A quién va dirigido: padres, madres y maestros principalmente.

- Qué encontrards: consejos de salud, noticias de actualidad y recomendacién de
recursos como libros, cuentos, etc.

- Idiomas: catalan y castellano.
- Newsletter: quincenal.

- Redes sociales: Facebook y Twitter.

- Visitas 2014: + 1.000.000 visitas totales.
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La promocién de hbitos saludables en la infancia es una responsabilidad para un
centro como el Hospital Sant Joan de Déu, ya que muchas de las enfermedades de
los adultos se pueden evitar mediante su prevencion durante la infancia.

En 2008 se cred la web Faros con la voluntad de ofrecer a padres, madres y maestros
una herramienta de consulta para acceder a informacién de calidad, contrastada y
actualizada para poder transmitir habitos saludables a los nifios.

El portal cuenta con dos secciones:
- Seccion con articulos y consejos sobre salud agrupados por edades y por temas.

- Seccion donde se ofrecen recursos y se recomiendan libros, recetas, cuentos,
apps, peliculas, juegos y videojuegos.

Asimismo Faros publica anualmente un cuaderno monografico como el que estés
leyendo sobre temas de interés general relacionados con la salud infantil. Los ante-
riores cuadernos trataron temas tan diversos como la gestion de las emociones, los
beneficios de la practica del ejercicio fisico y cémo hacer de la creatividad un hébito.

Guia metabdlica
- Direccion web: http://www.guiametabolica.org/
- Afo de creacién: 2010.

- A quién va dirigido: familias y pacientes pedidtricos afectados de Errores Congéni-
tos del Metabolismo (ECM).

- Qué encontraras: informacion, recursos y opcion de teleconsulta en relacién a los ECM.
- Idiomas: castellano.
- Newsletter: mensual.

- Redes sociales: Facebook y Twitter.

- Visitas 2014: + 1.000.000 visitas totales.

Figura 2. Imagen de la pagina
web de Faros del Hospital Sant
Joan de Déu (2015).
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Figura 3.Imagen de la pagina
web de Guia metabdlica del
Hospital Sant Joan de Déu
(2015).
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Gufa metabdlica es una iniciativa conjunta del Hospital y de la Asociacion Catalana
de Trastornos Metabdlicos.

Es el primer portal web 2.0 donde las familias de nifos afectados de Errores Con-
génitos del Metabolismo (ECM) pueden encontrar informacién detallada sobre la
enfermedad y compartir su experiencia con otras familias y poder hacer preguntas
de interés general que responden médicos y otros profesionales del Hospital.

El hecho de que sean enfermedades diferentes, en general tienen en comuin que
suelen ser de inicio pediatrico y actualmente los ECM representan un grupo muy
heterogéneo de mas de seiscientas enfermedades, todas consideradas minoritarias,
ya que su prevalencia es muy baja.

La web facilita, por un lado, acceso a informacién médica a las familias para que
mejoren la comprension sobre los ECM y, por consiguiente, la forma de gestionar
adecuadamente esta informacion.

Por otra parte, es un lugar idoneo para crear grupos de apoyo entre familias que
suelen estar muy alejadas geograficamente pero que comparten un familiar, nor-
malmente un hijo, con la misma enfermedad.

Ademads, las familias pueden compartir recetas adaptadas a las restricciones alimen-
tarias que sufren algunos de estos nifios, y que han sido disefiadas o supervisadas
por nuestros expertos en nutricion y alimentacion.

La iniciativa cuenta con un equipo de trabajo formado por profesionales clinicos
(neuropediatras, nutricionistas y bioquimicos) y otros profesionales como periodis-
tas y webmaster que trabajan para poder ofrecer esta informacién y recursos a las
familias con un lenguaje sencillo sin perder el rigor cientifico.

Guia diabetes tipo 1
- Direccion web: http://www.diabetes-cidi.org/

- Afo de creacion: 2014.
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- A quién va dirigido: familias con un nifio con diabetes tipo 1.

- Qué encontraras: informacion, consejos y noticias relacionadas con la diabetes tipo 1.

- Idiomas: cataldn y castellano.
- Newsletter: mensual.
- Redes sociales: Facebook y Twitter.

- Visitas 2014: + de 50.000 visitas totales.
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Se estima que cerca del 8% de la poblacién mundial tiene diabetes (550 millones de perso-
nas) y hay mas de veinticinco millones con diabetes tipo 1. A la diabetes se la denomina la
pandemia silenciosa del siglo XXI.

La diabetes tipo 1 aparece generalmente en personas de entre cero y veinte ahos y es una
de las enfermedades crénicas infantiles de origen genético mas frecuente en los paises de-
sarrollados. En Espafia cada afo se registran méas de 1.000 casos nuevos de diabetes tipo 1.

EICIDI, el Centro para la Innovacion de la Diabetes Infantil, impulsor del portal web, es un cen-
tro que tiene por objetivo contribuir al cuidado de la diabetes tipo 1y es el tinico centro en
toda Europa dedicado a la diabetes mellitus tipo 1 desde un enfoque integral, combinando
la triple funcién de impulsar lineas de investigacion destinadas a producir cambios signifi-
cativos en esta enfermedad, mejorar la atencién de los pacientes y sensibilizar a la sociedad
sobre la diabetes infantil.

Figura 4. Imagen de la pagina
web de Guia diabetes tipo 1
del Hospital Sant Joan de Déu
(2015).
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Figura 5.Imagen de la pgina
web de Rare Commons del
Hospital Sant Joan de Déu
(2015).

En 2014 se dio a conocer el portal impulsado por las propias familias afectadas y el Hospital
para ofrecer herramientas y recursos que permitan facilitar la gestién del dia a dia de los nifios
con diabetes tipo 1y fortalecer los conocimientos del paciente y de su entorno.

Rare Commons
- Direccién web: http://rarecommons.org/es
- Ano de creacién: 2015.

- Aquién va dirigido: pacientes con alguna enfermedad minoritaria, familiares, pro-
fesionales e investigadores clinicos.

- Qué encontraras: la posibilidad de acceder a proyectos de investigacion vincu-
lados con enfermedades minoritarias concretas e informacion general sobre la
investigacion en este ambito de la medicina.

- ldiomas: castellano, inglés, francés e italiano.

- Redes sociales: Facebook y Twitter.
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Rare Commons es un proyecto de investigacion en enfermedades raras que afectan
a ninos y adolescentes, donde familias y profesionales generan conjuntamente co-
nocimiento cientifico sobre una determinada enfermedad considerada minoritaria.

La iniciativa se basa en una plataforma online que permite la interaccion de los usu-
arios gracias a una dindmica de informacién, formacion y participacion simulando
el entorno de las redes sociales virtuales. Los usuarios se agrupan mediante comu-
nidades privadas, de familias y de médicos que colaboran para conseguir mejorar el
conocimiento cientifico de la enfermedad y poder describir la historia natural de la
misma, asi como otros objetivos concretos que cada linea de investigacion estable-
zca previamente (correlacién genotipo-fenotipo, monitoreo de la salud de los paci-
entes, generacion de evidencia para la redaccion de documentos de consenso, etc.).
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El proyecto Rare Commons, gracias a su enfoque internacional, contempla la posi-
bilidad de estudiar el maximo nimero de nifios a nivel mundial de cada una de las
enfermedades con las que se esta trabajando.

La plataforma permite la participacién de usuarios que hablen castellano, inglés,
francés e italiano (estos ultimos idiomas para enfermedades especificas), con el
animo de incluir otros idiomas en un futuro cercano. Este aspecto es esencial para
poder estudiar el mayor nimero de pacientes y alcanzar resultados estadisticamen-
te fiables, mediante una muestra de pacientes suficientemente representativa, que
nos aseguren el méximo nivel de conocimiento de la enfermedad.

La metodologia de trabajo permite la obtencion de informacion fiable, rigurosa y
actualizada mediante la participacién de familias y médicos que completan exhaus-
tivos cuestionarios para la recogida de datos de la enfermedad.

El método de trabajo genera beneficios tanto para las familias como para los mé-
dicos. Las familias reciben informacion sobre la enfermedad y sobre los hallazgos
cientificos logrados gracias a su colaboracién. Los médicos y otros profesionales cli-
nicos participan en un entorno interactivo para el estudio de casos clinicos, la toma
de decisiones asistenciales y, a su vez, son coautores de las publicaciones cientificas
que se deriven de la participacion en Rare Commons.

Web del Hospital Sant Joan de Déu

- Direccion web: http://www.hsjdbcn.org/

- Afo de creacion: 1999.

- A quién va dirigido: pacientes, familiares, profesionales y otros.

- Qué encontrarés: informacién institucional por areas y servicios, noticias y acceso
a portales tematicos.

- Idiomas: catalan, castellano, inglés, francés y ruso.
- Redes sociales: Facebook, Twitter, Pinterest, YouTube, Google+, Linkedin y Flickr.
- Visitas 2014: + 400.000 visitas totales.

No podemos obviar que la web del Hospital es el punto de encuentro para profesio-
nales, pacientes y otros usuarios para acceder a la informacion que estan buscando:

- Informacién institucional y corporativa: bienvenida, noticias, notas de prensa, etc.
- Informacién préctica sobre cémo pedir visita, cémo llegar al Hospital o donde alojarse.

- Informacion por éreas (innovacién, docencia, investigacion) y por servicios con
consejos de salud.

- Acceso a los portales tematicos del Hospital (Faros, Guia metabdlica, Gufa dia-
betes tipo 1, Rare Commons, etc.) y otras webs del Hospital (Instituto Pediatrico,
Amics, Cuida'm, etc.).

- Acceso a redes sociales.
- Informacién sobre cursos formativos.

- Acceso a otros recursos y aplicaciones: biblioteca, directorio de profesionales, bol-
sa de trabajo, etc.
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Las redes sociales se
convierten también
en un nuevo canal
de comunicacién
entre profesionales y
pacientes, y también
directamente con
las instituciones
prestadoras de
servicios.

Las redes sociales y su influencia sobre nuestra salud

Un capitulo aparte merecen las redes sociales como puntos de encuentro entre diferen-
tes colectivos con objetivos comunes y por el gran potencial que pueden representar en
beneficio de la salud de los individuos. Como hemos observado en el apartado anterior,
tanto la web del Hospital como los portales teméticos cuentan con perfiles de redes
sociales con el objetivo de difundir los contenidos y comunicarse con sus seguidores.

Antes de entrar a describir cémo el Hospital ha incorporado las redes sociales, vea-
mos como éstas han influido en la Revolucion 2.0 en el campo de la salud en general.

Las redes sociales se convierten en puntos de encuentro donde los pacientes y otros
usuarios acceden a informacién, consultan archivos y recursos, comparten impresi-
ones, opinan, se apoyan, comparan sintomas, comentan tratamientos, unen esfuer-
70s para viralizar diferentes tipos de campanfas (para captar donaciones o para hacer
presion a la industria farmacéutica por ejemplo), y todo en tiempo real.

El abismo que imperaba entre un hospital y un paciente se diluye para dar lugar a
una relacion mas cercana y personalizada.

Veamos a continuacion una recopilacion de los principales beneficios que suponen
las redes sociales en el sector salud:

- Ofrecen un nuevo canal de relacion entre profesional - paciente y mejoran su
comunicacién, mas personalizable, cercana y en un periodo de tiempo mas breve.

- Mejoran el acceso a la informacién a un coste mas adecuado y con un al-
cance mayor: pueden llegar a publicos a los que antes era dificil acceder.

- Comunican de una forma mas transversal: no solo entre pacientes, sino entre
cuidadores, familiares y profesionales, compartiendo aspectos de la enfermedad
desde varias opticas.

- Muchos pacientes pueden encontrar un apoyo psicoldgico al poder com-
partir sus experiencias e impresiones con personas con las mismas enfermedades.

- Las redes sociales permiten romper con el aislamiento social y la estigma-
tizacion que suponen algunas enfermedades.

- Permiten multiplicar esfuerzos y sumar recursos para alcanzar objetivos
comunes y concretos: campafnas de donacién, convocatoria a manifestaciones,
campafas de movilizacion ciudadana, etc.

- Las opiniones, propuestas e iniciativas de los pacientes que comparten en las re-
des sociales se convierten en un altavoz de cara a los grupos de investiga-
cion y los prestadores de servicios. Estos cuentan con mejor informacién para
poder adaptarse a las exigencias y necesidades de los colectivos de pacientes.

- Las redes sociales son un canal muy eficaz para la transmisién de habitos
saludables.

- Las barreras geograficas desaparecen y las comunidades de pacientes o profesio-
nales ven multiplicados sus recursos para alcanzar nuevos objetivos mas ambiciosos.

En resumen, una de las evidencias mas claras que sostienen la necesidad de incor-
porar los hospitales y otros centros de salud en las redes sociales es la tarea impor-
tante y evidente que realizan al ofrecer efectos psicolégicos positivos, en términos
de menos aislamiento social, mejora de la autoeficacia y, en definitiva, empodera-
miento. Esto es especialmente relevante en las enfermedades que no tienen tanta
incidencia, como es el caso de las enfermedades poco frecuentes.
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Las redes sociales en el Hospital Sant Joan de Déu

En el afo 2010, cuando nuestro Hospital decidio iniciar su presencia en las redes
sociales se planted cudl seria la mejor estrategia para iniciarla, planificando publicos
objetivo, canales a utilizar, etc. Fruto de un plan estratégico y la definicion de unos
objetivos concretos y un publico al que dirigirmos bien definido, las redes sociales
se han convertido en una de las grandes catapultas para hacer que el Hospital sea
realmente un hospital liquido.

Los nimeros hablan por si solos: por un lado cada dia acceden al centro unas 1.000 per-
sonas y por otro cada dia mas de 200.000 personas tienen algun tipo de contacto con
el Hospital a través de los canales online, mayoritariamente mediante las redes sociales.

En linea con los objetivos del Hospital, y en el marco del proyecto Hospital Liquido,
el primer publico al cual se decidié dirigir las redes sociales fueron el de los pacientes
y sus familias. Para este publico se quiso incidir en dos grandes aspectos:

1. La adquisicion de habitos saludables, que incidan favorablemente en la salud de
ninos y sus familias.

2. El'apoyo a las familias de nifios con enfermedades crénicas que mantienen una
relacion intensa durante afios con el centro.

Por la dindmica de las redes sociales, en las que las informaciones desaparecen de vista
con rapidez, era imprescindible disponer de un medio mas permanente en el propio
Internet; por eso todos los perfiles de las redes del Hospital parten de una web.

En pocos afos el Hospital ha ido adaptando su estrategia en la red y ha ido abriendo
nuevos perfiles en nuevas redes sociales, siempre adecuando su contenido y tipo de
comunicacion en la propia red.

En este sentido, el Hospital utiliza las siguientes redes para diferentes propdsitos:

- Linkedin: dirigida a profesionales médicos y empresas del sector para conectar
profesionales.

- YouTube, Pinterest o Flickr: como repositorio de materiales multimedia.

- Facebook y Twitter: para establecer una relacion comunicativa y participativa
a través de la transmision de habitos saludables y la comparticion de noticias e
informacién institucional. También resuelve las dudas de los seguidores, pero en
ningun caso el Hospital utiliza las redes como sustitucién de la consulta médica.

Conclusiones

No hay duda de que las TIC son un gran aliado en el sector sanitario; asf lo eviden-
cian estos anos de transformacion social en los que profesionales, pacientes, pro-
veedores y otros agentes del sector han abrazado con fuerza la tecnologia digital
para hacer frente a nuevos retos y ofrecer nuevos servicios para alcanzar mejores
resultados.

No obstante, aln queda mucho camino por recorrer: reticencias por parte de algu-
nos individuos, vacios legales, nuevos problemas de salud, falta de coordinacion,
etc. son tan solo algunos de los obstaculos pendientes por resolver.

No obstante, no caigamos en el desanimo, las perspectivas son buenas, ya no hay
vuelta atrds y es cuestion de tiempo hacer realidad una nueva medicina: la medicina
del siglo XXl en la que el paciente es el centro del sistemay en la que toma un papel
activo gracias al uso de la tecnologfa digital.
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miento que implica.

La dimensién de la disrupcion tecnolégica

El impacto del hecho digital supone una de las mayores y mas rapidas transforma-
ciones sociales de la historia de la humanidad. Una revolucion en la que Internet
y los dispositivos mdviles juegan un papel protagonista. La expansién y el acceso
masivo a estas tecnologias y los usos que se hacen de la red y de estos terminales
estd cambiando la forma en que los méas jovenes se relacionan, se comunican y se
conectan, aprenden y juegan.

En este capitulo recogemos aquellos datos y reflexiones procedentes de diversos
informes, estudios y articulos que aportan luz sobre el momento actual, las tenden-
cias y los cambios sociales asociados a la implantacion y al desarrollo de las TIC en
relacion con los nifos y los adolescentes.

Nuestra vida esta

y queda registrada
en los teléfonos
inteligentes,

unos terminales
que siempre nos
acompafian y que
nos mantienen
conectados
permanentemente a

la red.
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La precocidad

en el acceso a las
tecnologias TIC es
una gran oportunidad
educativa ya

que durante la
etapa infantil los
nifios buscan la
complicidad de sus
padres en el manejo
de los dispositivos
digitales.

6. Informe anual sobre el desarrollo
de la sociedad de la informacion
en Espana 2014. Madrid, Fundacion
Orange 2014. httpy//fundaciono-
range.es/fundacionorange/analisis/
eespana/e_espanal4.html

Los teléfonos inteligentes, epicentro de la vida digital

La dependencia de Internet y del moévil han convertido los teléfonos inteligentes en
el epicentro de nuestra vida digital, en dispositivos imprescindibles en nuestra ruti-
na diaria, pues cada vez nos permiten hacer mas cosas. Ya no se trata solo de llamar
a familiares 0 a amigos, sino también de hacer fotos, buscar en el mapa la ubicacion
de una sala de conciertos, comprar, jugar, entretenernos con un video colgado en
YouTube, informarnos y aprender con ellos, etc. Como consecuencia, nuestra vida
estd y queda registrada en los teléfonos inteligentes, unos terminales que siempre
nos acompanan y que nos mantienen conectados permanentemente a la red.

Hoy, mas del 70% de los espafioles es internauta, una cifra que crece entre la pobla-
cion joven, aquellos usuarios de edades comprendidas entre los diez y los quince
anos, hasta alcanzar los 91,8 puntos porcentuales. Los indices son igualmente altos
en cuanto a la penetracion de los teléfonos moéviles que alcanza al 94% de la pobla-
cion®y, mas concretamente, al 70% de los nifios de doce afios y a méas del 80% de
los adolescentes de catorce anos.

Nifos y adolescentes en la era digital

La relacion de los nifios y de los adolescentes con el mundo digital es muy distin-
ta a la que mantienen sus progenitores con estas herramientas tecnolégicas. Estas
no solo tienen que ver con las habilidades en el manejo de los dispositivos tec-
noldgicos, sino también con los nuevos usos que se hace de los mismos y con la
percepcion y el entendimiento de la naturaleza y funcion de lo digital. Entender la
vinculacion de los menores con el mundo digital es imprescindible para mediar y
asegurar que éstos hagan un buen uso de las herramientas tecnoldgicas que tienen
a su alcance. A continuacién, desgranamos los cambios y las posibilidades que la
irrupcién de lo digital significa para los nifios y los adolescentes en el dmbito relaci-
onal, en la comunicacion y la conectividad, el aprendizaje y el juego.

Ambito relacional

El paradigma de la comunicacion y, en consecuencia, la forma de relacionarnos, ha
dado un vuelco de 180° grados desde la irrupcion y expansion de la tecnologia di-
gital. Hoy, las distancias no existen, el acceso a la informacion es instantdneo vy la co-
municacion con los demds es inmediata. Las diferencias en el uso que hacen nifos,
adolescentes y adultos de las herramientas digitales y las relaciones que se establecen
entre los menores y los adultos a través del manejo de estas tecnologias nos ayudan a
comprender la dimension de la drastica transformacion digital que estamos viviendo.

Otra generacion, otra forma de comunicarse

La multifuncionalidad del teléfono inteligente permite que cada usuario pueda ha-
cer un uso muy distinto del mismo terminal. A diferencia de los adultos, para los
nifos y los jovenes adolescentes la llamada telefénica es una funcion mas bien se-
cundaria. De hecho, apenas un 29% de los menores de entre once y catorce afos de
edad utiliza con regularidad los smartphones para realizar llamadas telefénicas. Para
los nifios y los adolescentes el mejor canal para relacionarse con sus contactos son
los sistemas de mensajeria instantdanea como WhatsApp o Snapchat.
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Ademads de la mensajeria instanténea, la cdmara de fotos y el video son aplicaciones
muy valoradas por los menores. La publicacion de contenidos en las redes sociales
como Instagram, Facebook o Tuenti, el uso del correo electrénico y los juegos, tam-
bién forman parte de las funcionalidades méas populares de los dispositivos digitales
maviles.

Interaccion paternofilial en los escenarios digitales

La precocidad en el acceso al dispositivo movil y a las tecnologfas digitales, en gene-
ral, supone una gran oportunidad en términos educativos, ya que durante la etapa
infantil, y a diferencia de lo que sucede con los adolescentes, los nifos buscan la
complicidad de sus padres en el manejo de los dispositivos digitales. Un fenédmeno
que resulta clave teniendo en cuenta que el 30% de los nifios de diez afios ya cuenta
con un teléfono movil y que a partir de los dos afos ya acceden de forma habitual a
los terminales de sus padres manejando diversas aplicaciones, principalmente jue-
gos para pintar o colorear y aplicaciones de cadenas de television que ofrecen series
infantiles a través de estos dispositivos, o “saltando” de video en video en YouTube.

En otras palabras, la experiencia compartida entre nifios y adultos en el uso del
smartphone o de la tableta puede ser muy beneficiosa en relacién a la creacion de
buenos habitos en el manejo de estos dispositivos y respecto el consumo de conte-
nidos digitales por parte de los menores. Una oportunidad que debe aprovecharse
dado que, cuando llega la adolescencia, los jévenes son muy reacios a que sus pa-
dres accedan, por ejemplo, a sus perfiles en las redes sociales, miren las fotos que
han publicado, sepan con quien se relacionan, etc.

Comunicacion y conectividad

El consumo vy el uso de los dispositivos digitales se han modificado radicalmente
ante la posibilidad de conectarnos cuando estamos en movimiento y durante las
veinticuatro horas del dfa. La vida digital de los nifios y de los adolescentes se am-
plia, crece su dependencia a este tipo de herramientas y las circunstancias, el objeto
y el contexto de cada momento determina el uso de uno u otro dispositivo.

Conexién permanente y ubicua

La aparicion y la expansion de los teléfonos inteligentes ha significado un punto de
inflexion en el modelo de conexién a Internet. En muy pocos afos hemos pasado
de conectarnos de manera puntual a través de los ordenadores de mesa a estar
constante y ubicuamente conectados a nuestro smartphone.

El teléfono inteligente es el dispositivo digital mas utilizado entre los menores de
edad y aunque su tendencia a la conexion permanente parece satisfacer la enorme
necesidad de contacto y comunicacién constante con sus companeros y su en-
torno, hay que prevenir situaciones de no desconexion. La no interrupcion de esta
conexiéon durante las horas de suefo puede conllevar problemas en el desarrollo
de los nifios de la misma manera que el hecho de tenerlo activo en el aula puede
repercutir en su capacidad de atencion y concentracion.

Hemos pasado de
conectarnos de
manera puntual
a través de los
ordenadores

de mesa a estar
constante y
ubicuamente
conectados

a nuestro
“smartphone”.



42 Las nuevas tecnologias en nifios y adolescentes
Guia para educar saludablemente en una sociedad digital

Un 27% de los
menores de entre
once y catorce afios
que tienen mévil
nunca lo apaga,
mientras que el 60%
lo tiene encendido
en el aula durante
las horas lectivas

y solo un 30% lo
apaga al irse a
dormir’.

7. Menores de edad y conectividad
movil en Espana: Tablets y Smartp-
hones. Centro de Seguridad en in-
ternet para los menores en Espana:
PROTEGELES, dependiente del Safer
Internet Programme de la Comision
Europea. Gener 2014. http://www.
diainternetsegura.es/descargas/
estudio_movil_smartphones_ta-
blets_v2c.pdf

La vida en micromomentos

El movil provoca una verdadera revolucion en el comportamiento de los usuarios
al crear nuevos escenarios temporales de conexion denominados micromomentos,
tal y como se recoge en el Ultimo informe La Sociedad de la Informacién en Esparia
(2014) de Telefonica. Se trata de breves lapsos de tiempo que antes no se dedicaban
a realizar ninguna tarea en concreto (los minutos de espera para coger el metro o
el autobus, el trayecto a pie desde casa hasta el supermercado mas cercano, etc.) y
que ahora se usan para gestionar actividades o para comunicarse con conocidos.

En definitiva, nuevos momentos de conexién digital que, en el caso concreto de los
adolescentes, sirven para reforzar los lazos con sus allegados, estar al dia de lo que
sucede en su entorno o profundizar en sus intereses personales. Un uso muy dife-
rente al que realizan aquellos nifos que pueden acceder al dispositivo del adulto
que los acompafa y que habitualmente se basa en el visionado de documentos
audiovisuales (dibujos, videojuegos, etc.) o en el repaso de las imagenes de la galerfa
fotografica de sus padres o familiares.

Los micromomentos implican la exigencia de acceder a la informacion, a los conte-
nidos deseados o de comunicarse de una forma muy rapida, mas bien inmediata.
La tecnologfa lo permite, los usuarios lo demandan. Todos quieren y confian en las
oportunidades que ofrece un mundo sincrono: el nino demanda un capitulo de su
serie de dibujos animados preferida mientras viaja en tranvia para llegar al colegio, el
adolescente le pide a un amigo que haga una foto del concierto en el que se encu-
entra en ese momento y se lo mande por WhatsApp y el adulto profesional fija una
reunion para el dia después. La percepcion y la gestion del tiempo han cambiado
para todos.

La conexién multipantalla

Aunque el teléfono inteligente va ganando cada vez més protagonismo, una de las
caracteristicas del actual modelo de conexién digital es el fendmeno multipantalla,
el uso de diferentes dispositivos en funcion del momento, el lugar de uso y el tipo
de tarea o actividad a realizar. Podemos cambiar de dispositivo en funcién del con-
texto pero también podemos utilizar dos o tres dispositivos al mismo tiempo en
determinadas circunstancias. En este sentido, no solo el smartphone sino también el
ordenador de mesa, la tableta y la television son, tanto para los menores como para
los adultos, las pantallas mas utilizadas en sus conexiones digitales.

En este consumo multipantalla de los contenidos digitales, el usuario se mueve en-
tre loindividual y lo social. Por un lado, los dispositivos individuales como el teléfono
inteligente promueven un uso personal y no colectivo. Sin embargo, hay mucha
mas tendencia a compartir la experiencia e interactuar en redes sociales mientras
se visiona, por ejemplo, un programa de television. Una realidad que influye muy
directamente en la forma en que los nifios y los adolescentes entienden y se co-
munican con el mundo y que, indudablemente, debe ser materia de una profunda
reflexion social.

Aprendizaje

Preparar a las nuevas generaciones para entender las oportunidades que implica
el factor digital es mucho mas que hacer funcionar dispositivos y gadgets digitales,
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mucho mas que utilizar estos instrumentos para facilitar un aprendizaje basado en
las légicas analdgicas. La digitalizacién ha significado un cambio en relacién a las
habilidades necesarias para aprender y desarrollar nuevas competencias pero la
mayoria de aulas sigue sin adaptarse a esta nueva realidad.

Multitarea, conexién permanente y creatividad

Como indicdbamos anteriormente, los jovenes tienden a la hiperconexion, utilizan
diversos dispositivos al mismo tiempo, son mas creativos en el uso de la tecnologfa
y, por todo ello, han desarrollado capacidades nuevas. En este sentido, las ciencias
cognitivas demuestran que el uso de las redes sociales, la lectura de mensajes o el
hecho de escribir con el pulgar no excitan las mismas neuronas, ni las mismas zonas
corticales que el uso del libro, la pizarra y el cuaderno.

La generacion digital es multitarea, tiene una mayor inteligencia visual e hipertex-
tual, mas capacidad de resolucion y de trabajar en red. Sin embargo, el sistema edu-
cativo, mas alld de la incorporacion de herramientas digitales como el ordenador,
asi como aquellos instrumentos tecnoldgicos especificamente disefiados para el
trabajo en el aula como la pizarra electrénica, no ha sabido adaptarse a los cambios
que lo digital significa en la forma en la que los jovenes aprenden e interacttian con
el mundo. No se trata solo de la herramienta sino de lo que podemos hacer con esta.
La visualizacion de procesos o realidades complejas en 3D, el aprendizaje a través de
los videojuegos, la lectura enriquecida de libros donde se puede escuchar el texto o
ver los personajes del relato son, a modo de ejemplo, algunos de los usos educativos
que aportan los instrumentos digitales.

Precisamente ahora, cuando el acceso de los nifios y adolescentes a cualquier tipo
de informacion a través de la red es inmediato, resulta clave ensefar a los menores a
ser consumidores criticos y a desarrollar su creatividad. En otras palabras, orientarlos
para que puedan hacer con criterio su propia seleccién de los contenidos e image-
nes que se encuentran en la red, para que den su opinidn sobre lo que ven y sean
capaces de crear y producir en espacios digitales como el blog.

La adaptacion del sistema educativo también deberfa incidir en la promocién de
habilidades mas relacionadas con la innovacién y la capacidad de explorar nuevos
espacios de conocimiento gracias a la conexion entre diferentes disciplinas y dmbi-
tos del saber.

Juego

En el espacio digital, el videojuego es uno de los pasatiempos favoritos de los nifios
y los adolescentes. Con la irrupcién y consolidacién de los dispositivos moviles
como el teléfono inteligente o las tabletas y la modalidad de videojuegos online,
este entretenimiento es cada vez mas accesible. De hecho, los videojuegos se han
convertido en una de las funcionalidades mas utilizadas por los menores que mane-
jan dispositivos moviles. Una realidad que puede resultar muy beneficiosa para los
mas jévenes si tenemos en cuenta que un consumo adecuado de algunos de estos
juegos interactivos puede contribuir al desarrollo y al aprendizaje de los nifios y los
adolescentes.

El consumo de
videojuegos
puede mejorar

la capacidad
resolutiva,
estimular la légica
y la agudeza visual
y contribuir a
desarrollar una
mayor rapidez en
los actos reflejos.
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El videojuego como herramienta para el desarrollo del menor

A pesar de los miedos y las reticencias que se ciernen sobre el mundo de los video-
juegos en el entorno familiar éstos pueden, exceptuando los titulos con contenidos
no recomendables y sin la supervision adulta, convertirse en una valiosa herramien-
ta para nifos y adolescentes. Un publico, el de los menores, que representa la mayo-
ria de los consumidores de esta industria. De hecho, méas del 20% de los jugadores
tienen entre seis y catorce afos, mientras que un 30% se encuentra entre los quince
y los veinticuatro, es decir, entre la minorfa de edad y la edad adulta.

Debido a la atraccion de la imagen, a la capacidad de seduccion del juego interacti-
vo y del reto que plantean, los videojuegos tienen un gran poder envolvente y son
capaces de trasladar al jugador a un escenario imaginario donde la prueba y el error
no tienen repercusiones en el plano real pero sirven para entrenar capacidades y
aprender a tomar decisiones. Por eso y de acuerdo con los expertos, los nifos y los
adolescentes demuestran mucha mas paciencia y perspicacia cuando se trata de
alcanzar los retos planteados por un videojuego que en otro tipo de situaciones.
Ademas, el consumo de este producto de entretenimiento estimula la légica y la
agudeza visual y contribuye a desarrollar una mayor rapidez en los actos reflejos.

De acuerdo con los datos de la industria, los adolescentes suelen optar por video-
juegos tradicionales, normalmente de aventuras y deporte, pero también de accién,
mientras que los mas pequenos prefieren juegos interactivos relacionados habitual-
mente con personajes de dibujos animados y temas como el cuidado de las mascotas.

Conclusiones

El mundo ha cambiado muy répido y seguird haciéndolo al abrigo de la
transformacién digital. Entender la dimension que esta revolucion significa para
nosotros y para las nuevas generaciones es imprescindible para acompanar y guiar
a nuestros hijos en su desarrollo social, formativo y profesional. Los dispositivos
digitales e Internet son herramientas y como tales pueden usarse en beneficio
o en detrimento de la educacion y del desarrollo de nuestros hijos. Depende de
nosotros y del sistema educativo dotar de competencias digitales a los nifios y a los
adolescentes y ensefiarles a navegar seguros por un mundo que, como el espacio
analdgico, conlleva peligros y ofrece oportunidades.
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3. Infancia y pantallas,
crecer con las TIC

Mariona Grané. Pedagoga y Doctora en Educacion por la Universitat de Barcelona (UB) y
miembro del grupo de investigacion consolidado del Laboratorio de Medios Interactivos (LMI)
y profesora en los estudios de Educacion y Comunicacion Audiovisual de la UB. Su investigacion
se focaliza en el disefio de entornos y recursos interactivos orientados al aprendizaje.

Introduccion

Probablemente todos nos damos cuenta hoy que las TIC (ordenadores, red, videojuegos y
consolas, dispositivos moviles y tactiles, pantallas y audiovisuales,. . .) forman parte de nu-
estra cotidianidad.

La evolucion que han experimentado las TIC en los Ultimos anos afecta a todos los cam-
pos de nuestra vida; la digitalizacidn de la sociedad es un cambio histérico, disruptivo, que
transforma todos los dmbitos (Roca, 2013). De forma clave ha cambiado los sistemas pro-
ductivos en todo el planeta, pero, ademds, tiene una clara incidencia en sistemas y estra-
tegias informativas y comunicativas, también en las relaciones laborales, en los procesos
de aprendizaje y adquisicion de conocimiento, en la creacion de herramientas y recursos
profesionales, en los sistemas de investigacion y desarrollo, al trabajar en red de forma cola-
borativa, en la organizacién y la gestion,. .. y en nuestra vida personal y social.

Los nifios y jévenes
crecen con las
tecnologias digitales
de la informacién y

la comunicacién con
naturalidad. Para ellos no
son elementos nuevos,
son herramientas
comunes y con las que
ya han nacido. Para

un nifio de dos afios
tan nuevo es un lapiz
como un cuento, como
un video, o como una
tableta tactil.
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Un uso responsable,
educativo, creativo

y supervisado de las
tecnologias puede ser
muy beneficioso para
el desarrollo cognitivo
en la primera infancia.

Tabla 1. Porcentaje de

uso de los menores de

dos afos con pantallas
audiovisuales. Fuente: Zero to
Eight: Childrens Media Use in
America 2013: https//www.
commonsensemedia.org/

Es nuestra vida actual. Es audiovisual, multimedia, multipantalla, y multiconectada. Y lo es
siempre, ya no Nos conectamos, estamos permanentemente conectados con nuestros
moviles inteligentes en la red. No hay ninguin dispositivo tan intrusivo en nuestra vida
como los smartphones. Y éstos, junto con las tabletas han llegado a los mas pequefios.

El dltimo informe sobre el uso de los medios en Estados Unidos del Common Sense Media
(2013) muestra como un 38% de los menores de dos anos utiliza de forma habitual los
dispositivos moviles, y cada vez mas la tendencia es aumentar el uso de dispositivos
interactivos en detrimento de los audiovisuales o la television.

2011 2013
Miran la television 66% 66%
Miran DVDs 52% 46%
Utilizan un dispositivo movil o o
(smartphone, iPod Touch, tableta) 10%¢ 38%
Utilizan un ordenador 4% 10%®P
Juegan a videojuegos con la consola 3% 4%
Juegan a videojuegos con consolas NA* 6%

portatiles

+ No preguntado en el 2011

Padres y educadores asistimos boquiabiertos al juego vy la capacidad de creacién de
nuestros ninos con los dispositivos tecnoldgicos, especialmente si son moviles y tac-
tiles. Durante muchos afios, tal y como expone Crescenzi (2013), los nifios de cero
a seis afos han sido excluidos de los estudios sobre medios, habitos y educacion,
no es hasta ahora que la tecnologia se ha hecho mas natural (facil de utilizar, mévil,
tactil, e intuitiva) y mas cotidiana, que se inician investigaciones de observacion e
incluso de experimentacion.

Los padres, a veces, por desconocimiento o por miedo, lo vemos como una amenaza,
y nos refugiamos en la nostalgia de otras formas de hacer (Wartella, 2013). Sin embar-
go, si prestamos atencién, nos daremos cuenta de las potencialidades de las TIC.

Y el objetivo de este capitulo es aportar una mirada positiva y fundamentada de como
estas tecnologfas, en un entorno familiar y educativo adecuado, pueden ser altamente
positivas. Y por eso aqui 0s propondremos:

- Jugar a videojuegos.

- Crear historias visuales, textuales y audiovisuales.
- Y construir conocimiento con las TIC.

Y lo haremos desde la perspectiva de:

- La importancia de la interaccion con el medio.

- La apropiacién de las tecnologias.

- Y el uso de herramientas y recursos adecuados y de calidad.
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Las TIC en casa

Muchos padres estamos preocupados por el uso que hacen los nifios de las TIC, te-
nemos dudas sobre el tiempo que tienen que dedicar, para hacer qué, y sobre todo
qué recursos son adecuados usar.

Estas dudas han aumentado porque los dispositivos moéviles y tactiles (especialmen-
te smartphones, pero cada vez mas también tabletas) han saturado el mercado y casi
los encontramos en todos los hogares del mundo occidental al alcance de los mas
pequenos. El estudio del Zero to Eight, Children’s Media Use in America (2013) que ha
llevado a cabo Rideout y Saphir del Common Sense Media muestra cémo un 72% de
los niflos de entre ceroy ocho afos utilizan tabletas o teléfonos maéviles conectados.

2011 2013

Ademas, casi el 50% de las familias encuestadas afirman que utilizan el movil para man-
tener entretenidos a los pequenos mientras viajan, estan en un restaurante, en las salas
de espera o hacen tareas domésticas. Es lo que el Nielsen Group (2012) denomina efecto
babysitter, cuando los medios, antes la television y ahora més los dispositivos moviles,
se utilizan como nifiera para mantener a los nifios entretenidos. Otros investigadores lo
han llamado pass-back effect, (Takeuchi, 2011), para exponer cémo los padres pasamos
nuestro dispositivo moviles a nuestros hijos cuando estamos ocupados.

Y en relacion a estos datos, Wartella (2013), de la Northwestern University (Estados Uni-
dos), nos muestra cémo solo el 36% de los padres se sienten comodos con esta decision.
Lo cualimplica que, en general, los padres no tienen claro que lo estén haciendo bien, ni
que esto sea beneficioso para los nifos.

La familia es el principal entorno de aprendizaje para los nifios, en todos los dmbitos de
la vida. Debemos ser conscientes de que los niflos desde el nacimientoy hasta la adoles-
cencia observan los adultos en casa, imitan conductas y repiten acciones.

Sinuestra actitud es prohibitiva, ellos verdn las TIC como herramientas negativas o perjudi-
ciales, y no desarrollardn tampoco la capacidad de uso favorecedor y critico de los medios.

Sinuestra actitud es despreocupada, muy permisiva, o irresponsable, tampoco les ayu-
daremos a saber gestionar el uso de estas herramientas a medida que crecen.

Hacer un uso adecuado de las tecnologfas en casa implica no utilizarlas solo como nifie-
ra para tener a los nifios entretenidos, sino en tener una actitud proactiva de cémo y
qué manera las podemos utilizar. Jugar, aprender, expresarse, comunicar y crear son las
potencialidades de estos recursos. Tanto si hablamos de ordenadores, como de audiovi-
suales, tabletas, moviles o consolas de videojuegos.

. Utilitzado alguna vez

. Nunca utilizado

Figura 6. Uso de los dispo-
sitivos moviles (smartpho-
nes o tabletas) en ninos en-
tre cero y ocho anos entre
los aflos 2011y 2013. Fuen-
te: Zero to Eight: Children s
Media Use in America 2013:
https.//www.commonsense-
media.org/

Lo que nosotros
como padres
hacemos con la
tecnologia y cémo
gestionamos su

uso en los nifios,
determinara también
su visién y su uso.
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Y que esto sea posible implica establecer actividades, momentos y tiempo para poder
usarlas. Supone también la necesidad de acompanar alos nifos en su uso como padres
y educadores, y ofrecer oportunidades si hay varios nifios en casa de edades similares o
diferentes que jueguen y experimenten juntos desde sus diferentes perspectivas.

Y finalmente incluye escoger cuidadosamente los juegos, los programas y los recursos
para cada nifo segun los consejos y recomendaciones que ofreceremos al final de este
capitulo.

Sin olvidar que cada nifo es diferente, tiene intereses diferenciados, ritmos de
aprendizaje diferentes y necesidades especiales en cada caso, es posible establecer
unas pautas generales:

De los cero a los tres aios

- Debemos limitar el tiempo que los més pequenos pasan con la tecnologia con el fin de
establecer rutinas o habitos como hacemos en otras facetas de la vida diaria en casa. A
pesar de un uso educativo de las aplicaciones para nifos y que puede ser beneficioso en
su estimulacion cognitiva y sensoriomotriz, es importante destacar que hay que evitar
una sobrestimulacion (no solo de los medios) a esta edad (Brown, 2011).

- Hay que acompanar a los nifios en el uso de las tecnologias. Cuando miramos
algun audiovisual en el televisor, el ordenador o la tableta; y sobre todo cuando
utilizan los videojuegos o apps que hemos escogido para ellos.

- Debemos evitar que los moviles, las consolas, las tabletas estén conectadas a In-
ternet cuando juegan los pequefos y las tienen en la mano.

- Esimportante no ver la television o jugar con las tecnologias en las horas en que ne-
cesitamos trabajar los habitos diarios como comer juntos en la mesa, ir a dormir, etc.

- Cuando elegimos juegos para los pequefios debemos potenciar aquellos que
permitan experimentar libremente con el medio audiovisual e interactivo, sin ob-
jetivos de juego o educativos.

De los tres a los seis aios

- Los ordenadores, las consolas, las tabletas, los smartphones, y los audiovisuales
(video y television) son muy atractivos para los nifios de estas edades, hasta el
punto que pueden dedicar mucho tiempo y mucha atencién. Hay que establecer
en casa horarios y situaciones en las que se pueden utilizar, qué se puede very
qué no, el tiempo dedicado, etc.

- Hay que dedicar ratos a jugar con los niflos y ver con ellos peliculas, hablar y
comentar en voz alta lo que sucede en las pantallas y promover que los nifos
también lo hagan. Es un momento en que las TIC actuan de niriera en ratos que
necesitamos que estén sentados y tranquilos (coche, restaurante, salas de espera,
etc.) pero eso deberfan ser momentos puntuales y no una actividad diaria.

- Esimportante mantener los dispositivos desconectados de Internet.

- Hay que seleccionar aplicaciones basadas en juegos divertidos, sencillos y moti-
vadores, que les permitan crear y recrear escenarios de la vida cotidiana (juego
simbodlico), hacer construcciones, crear personajes, etc.
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De los seis a los nueve afnos

- Todavia necesitan atencion, seguimiento, supervision, ayuda de los adultos, apar-
te de una eleccion responsable e informada en relacion a las TIC. Por lo tanto el
papel de la familia sigue siendo clave. Los padres son el modelo a seguir mas
potente, su actitud ante las TIC determinara también su actitud.

- Esimportante que los ordenadores y las pantallas de television no estén en las habita-
ciones de los nifos sino en espacios comunes de la casa donde todos podamos estar,
observar y participar. Y esta idea es valida para todas las edades y tiene en cuenta el
uso de videojuegos, el trabajo escolar con las TIC, la comunicacion en las redes, etc.

- Hay que ir explicando cémo funcionan las tecnologias que cada vez usaran mas
alld de los videojuegos, y ayudarles a trabajar y aprender con ellas.

- Es el momento de iniciarlos en ideas clave sobre la seguridad en la red y hay que
estar atentos a filtros de seguridad en las aplicaciones.

- Esuna buena edad para hacerlos participes en la elecciéon de juegos y recursos de
forma conjunta.

- Hay que compartir los dispositivos. La tableta, el ordenador, el smartphone, etc.
pueden ser dispositivos de todos y para todos.

- Esimportante mantener didlogos sobre los juegos que usan, el tiempo que dedican, y
asegurarse de que no dedican demasiado tiempo a las TIC y llevan a cabo actividades
diversas (juego manipulativo y fisico, deportes, juegos con amigos, la lectura, etc).

A partir de los diez aiios

- Aungue se hacen mayores, no debemos olvidar que debemos acompanarles en
los videojuegos; podemos compartir con ellos partidas y competiciones, elegir los
juegos que compraremos, ver peliculas juntos y comentarlas, etc.

- Como veremos mas adelante, las TIC pueden potenciar el pensamiento como
proceso complejo, de razonamiento, 16gica, observacion, percepcion, prediccion,
andlisis, etc. Aprovechémoslo eligiendo videojuegos que lo favorezcan.

- Esunmomento clave del uso de las TIC més alla del componente Itdico. Las redes soci-
ales y las actividades escolares con los ordenadores formarén parte de su dia a dia. Hay
que estar presente, aprender con ellos y darles pautas de uso atendiendo a su seguridad,
a la participacion, al trabajo colaborativo y al uso mas técnico de las herramientas.

- Esbueno compoartir la tableta y el ordenador con toda la familia en la medida de lo posible.

- Los teléfonos mdviles se convertirdn en el objeto més deseado. Hay que tomar
decisiones en casa que sean compartidas con los nifos, tanto desde la decision
de compra o cesion de un dispositivo como del uso racional que hay que hacer,
del gasto econémico, y los habitos de uso. Pero hay que mostrar también a los
nifos las posibilidades comunicativas, de acceso a la informacién e incluso de
aprendizaje con los smartphones.

Desde la primera infancia y hasta la adolescencia, debemos pensar que en casa
tenemos que tomar el control de la tecnologia de los nifios. Debemos utilizar sus
potencialidades como juego y herramienta de aprendizaje, seleccionando buenos
recursos, estableciendo habitos y normas de uso que beneficien el desarrollo de los
nifos y participando activamente del uso de las TIC a su lado.

La interaccidén

con el entorno

es una fuente de
aprendizaje en la
primera infancia
mucho més potente
que la pasividad
ante una pantalla de
televisién, a pesar
de las etiquetas

de educativos

que tengan los
programas o los
audiovisuales.
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Si el hecho de
interactuar nos
ayuda a crecer,
debemos saber

que el juego es la
primera fuente de
experimentacién
con los demésy
nuestro entorno nos
lleva al aprendizaje.

Interactuar para aprender

Existe un debate abierto en la comunidad cientifica (socidlogos y tecndlogos, neurdlogos, psi-
cdlogosy pedagogos,. . .) sobre silas TIC nos hacen mas inteligentes o tienen un efecto contra-
rio. En 2008 Nicholas Carr inicié la polémica con una serie de publicaciones donde planteaba
que la red, el mundo audiovisual y las TIC en general estaban afectando nuestro cerebro, espe-
cialmente desde la perspectiva de la atencion, la concentracidn y la memoria, pero de forma
relevante en la profundizacién del conocimiento que él hace referencia hoy como superficial

Al otro lado de la discusion estén los expertos que, como Clive Thompson (2013), defi-
enden que la red es una herramienta enormemente enriquecedora para la mente hu-
mana, especialmente por el cardcter social que otorga la adquisicién de conocimiento, y
que las tecnologfas agilizan el pensamiento y nos permite aprender mas rapido.

Este debate esta promoviendo estudios desde diferentes dambitos que conllevan obser-
var como la actividad con las tecnologias cambia nuestra forma de pensar, las priorida-
des en las acciones de nuestro cerebro, e incluso nuestra capacidad cognitiva.

/Y como afecta a los nifos, que estan en el momento més relevante de desarrollo?

Este es un camino en exploracion, que especialmente se estd analizando desde la pedia-
tria, la neurologiay la psicologia. No hay resultados definitivos pero sf algunas cuestiones
relevantes que hoy conocemos y nos permiten seguir estudiando.

Sabemos que los nifios necesitan estimulacion para su desarrollo cerebral,y que la estimu-
lacién temprana es clave, pero cudles son las estimulaciones mas adecuadas y eficientes
en cada necesidad no es un tema con una respuesta aun clara. Brown (2011), defiende
que debe ser el tipo de estimulacion que ayude al cerebro a funcionar en el mundo real
que los nifos tienen que vivir. Pero cuando le preguntan sobre las tecnologias para los mas
pequenos, Brown observa en sus busquedas cémo los programas de television para nifos
menores de dos y tres afios no aportan ningun valor educativo, y que en cualquier caso
siempre es mejor levantar el nifio de la silla'y practicar con él otras actividades.

Por supuesto esto no implica que al crecer, una vez los nifios adquieren una buena capa-
cidad de comprension de los mensajes audiovisuales, estos no les influyan directamen-
te en la adquisicion de conocimiento.

En el mismo sentido, en el Cognitive Development & Media Lab (Kirkorian Lab) de la
Wisconsin University (Estados Unidos) estén trabajando sobre cémo las pantallas in-
teractivas pueden ser un recurso para el aprendizaje eficaz durante los primeros afos
de vida. Kirkorian & Pempek (2013) han observado como los nifios de dos y tres afios
reaccionan de forma mas rapida y facil ante las pantallas que los incitan a interactuar
que ante aquellas que los mantienen pasivos (como la televisién) y han podido ana-
lizar que los pequenos que tienen la oportunidad de interactuar con una pantalla
progresan mas rdpidamente, se equivocan menos y aprenden mas.

Es necesario que hablemos de uso de los medios y no de exposicion alos medios, como si
los nifos fueran seres pasivos que se limitan a consumir lo que les damos; los nifos se rela-
cionan con el entornoy con los demds para crecer y aprender. Las teorfas del aprendizaje
basadas en el modelo cognitivo ya plantean la necesidad de la interaccién con el entorno,
con los objetos y con los demas en el proceso de construccion del propio conocimiento.

Por tanto, los adultos (padres y educadores) debemos ser conscientes antes que nada
que el tipo de medios que utilizamos, la calidad de las herramientas y los recursos que
proporcionamos a los nifos (Grané, 2014), y las acciones que llevamos a cabo con
ellos como mediadores con la tecnologia, determinaran el beneficio que puedan sa-
car en su desarrollo cognitivo, psicomotor y afectivo.
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Jugar es aprender
Jugar es un hecho innato en los nifos, en todos nosotros.

Y si esta es una aproximacion a las TIC en la infancia, nos daremos cuenta que los juegos
digitales, los videojuegos, nos ayudan a experimentar con el medio de una forma natu-
ral. Son la entrada de los més pequenos a las tecnologias. Son la herramienta que utilizan
ellos para acceder a los ordenadores, a las tabletas y a los méviles de sus padres.

En la encuesta realizada a mds de 2.300 padres por Wartella (2013) se evidencia como
las familias creen que el uso de tecnologias es menos educativo que otras actividades, y
especialmente que los videojuegos son mas perjudiciales para los nifios que los recursos
audiovisualesy la television, como podemos observar en la siguiente tabla:

Dispositivos

I moéviles .
Television Ordenadores (como Videojuegos
smartphones o
tabletas)
+ - + - + - + -
Habilidades de lectura 38 25 59 9 37 21 21 35
Habilidades en matematicas 36 17 53 9 30 22 18 33
Habilidades en el habla 56 14 27 20 20 27 10 39
Capacidad de atencién 27 42 29 26 18 37 19 45
Creatividad 47 23 48 14 30 26 26 36
Habilidades sociales 33 30 19 35 16 37 11 50
Comportamiento 22 35 17 20 12 29 8 47
Suefio 10 39 7 29 5 35 3 49
Actividad fisica 19 58 9 57 7 54 10 61

Los videojuegos nos obligan a tomar decisiones, a veces rapidamente, otras veces
con tiempo para pensar, predecir lo que pasard, a plantear hipdtesis antes de deci-
dirnos por una accion, a controlar diferentes variables al mismo tiempo para superar
los retos, a elaborar estrategias adecuadas para alcanzar objetivos, modificar, rectifi-
car, cambiar y probar de nuevo, a aprender de los errores, a extraer generalizaciones
y aplicaciones, etc.

Los videojuegos pueden ayudar a desarrollar la orientacion espacial, la coordinacion
vision-motora, la percepcién visual y espacial, etc. Promueven el razonamiento, la
memoria y el desarrollo de redes neuronales.

Pero para que todo esto suceda, es necesario que los videojuegos que utilizamos se
adecuen a los nifos y estén bien elegidos.

Ya nos advirtio Papel (1993) que si pensamos que a los nifos les gustan los videoju-
egos porque son sencillos, en comparacion con los deberes escolares, es que esta-
mos absolutamente equivocados, y sino, intentad jugar a cualquier juego de accion,
estrategia o aventura con el movil. Es precisamente el reto intelectual y de habilidad
que suponen los videojuegos lo que los hace tan motivadores.

Pese a que el mundo
de los videojuegos
nunca ha tenido
demasiada buena
fama en entornos
familiares y
educativos, hoy
sabemos que los
videojuegos nos
ayudan a activar el
cerebro.

Tabla 2. Percepcién de los
padres sobre los efectos
positivos  (+) o negati-
vos (-) que tienen las TIC
en nifos de cero a ocho
anos. Fuente: Parenting
in the Age of Digital Tech-
nology: How Families Use
Media and Technology in
Their Daily Lives 2013. Nort-
hwestern University.
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La alfabetizacién,
y la apropiacién de
los medios, deben
ir més alld de su
uso y del consumo
y deben permitir
la comprensién
del lenguaje
audiovisual y
“multimedial”.
Deben permitir
crear con los
medios.

Y auin hay otra cuestion esencial. Los videojuegos promueven la autoestima. Si, las emocio-
nes son clave a la hora de jugar. Los mejores videojuegos empiezan en un nivel sencillo y se
van complicando pero manteniendo la ilusion de la posibilidad de superar el reto, y la propia
puntuacion, o la de los demas.

Asi que si aun no sois jugadores de videojuegos, empezad a serlo, aprended con vuestros
hijos, sobrinos o nietos y lanzaros a la aventura, recordando que:

- Debemos acompanar a los nifios en el juego, elegir los juegos con ellos a medida que van
creciendo, y jugar siempre gue podamos con ellos (esto vale para todos los juegos, también
por los digitales).

- Hay que regular el tempo que dedicamos a los juegos digitales, pero del mismo modo que
regulamos las actividades que hacemos en nuestro dia a di, la lectura, el deporte, las salidas,
el estudio escolar, etc.

- Noes necesario tener muchos dispositivos, consolas, ordenadores, tabletas, méviles, consolas
portdtiles, etc. Elegid un dispositivo que sea cdmodo, natural e intuitivo. Que podais compar-
tir con la familia, que no sea un juguete limitado que se quede obsoleto en uno o dos arios,
sino que pueda acompanar al nifo durante mas tiempo, actualizarse, y llenarse de conteni-
dosy recursos distintos.

- Y sobre todo, es importante escoger buenos juegos adecuados a cada edad y a los intereses
y necesidades especificas de cada nifio. Hay que elegir juegos que propongan retos que
impliquen una dificultad interesante pero teniendo en cuenta que no sean imposibles.

Encontraréis informacion mas ampliada sobre la tematica de los videojuegos en el capitulo
de Oriol Ripoll que lleva por titulo Vivir con videojuegos.

Crear y construir conocimiento
Y después de jugadores, los nifios son creadores,. .. de historias, de juegos, de imagenes, etc.

Cuando hablamos de creaciéon y de creatividad no estamos hablando solo del émbito pu-
ramente artistico, sino también de crear, mediante las TIC, recursos que nos permiten idear,
pensar, proyectar soluciones innovadoras, originales y distintas a los problemas. Y crear signi-
fica que podemos utilizar las herramientas para escribir y construir historias, cuentos, pregun-
tas, listas, imagenes, y un abanico de opciones muy amplio.

Y no olvidemos que las tecnologias son unas herramientas fantasticas también para la creaci-
on artistica, visual, musical y audiovisual.

Hoy sabemos que la creatividad es clave en los procesos de aprendizaje (Marina, 2014), per-
mite un trabajo cognitivo en la funcién ejecutiva del cerebro, nos ayuda en la memoria a
largo plazo, a la conceptualizacion del conocimiento, a hacer andlisis critico y emitir juicios, el
reconocimiento'y el andlisis de las emociones, activar informacién almacenada para respon-
der a nueva informacion o crear ideas nuevas (Willis, 2012).

Crear nos permite aprender

Elhecho de crear historias audiovisuales, multimediales e interactivas es lo que permitira poco
a poco alos nifios a apropiarse de los medios digitales.

No nos dejemos engafiar por el concepto de nativos digitales (Prensky, 2001); que los nifios
hayan nacido en una era digital no significa que conozcan el medio, tal y como lo necesi-
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tan conocer. Los padres vy los educadores tenemos un conocimiento y unas competencias
que superan la tecnologfa, permiten el pensamiento critico y atienden a la adecuacién de las
herramientas. Es este punto de vista que debe orientar a los méas pequefos en el uso de los
medios y tiene que servir para ayudarles a aprender a utilizarlos para su propio crecimiento.

No se trata de hacer nifos periodistas, disefadores gréficos, directores de cine o programa-
dores. Se trata de que es el medio digital en el que vivimos y con el que trabajamos, con o
que aprenden y trabajaran ellos. Hay que entender cémo funciona, comprender la narrati-
va audiovisual, para entender los mensajes desde un pensamiento critico. Esto implica una
madurez con la edad pero también un conocimiento de saber cémo se pueden utilizar las
imagenes y el lenguaje para expresar y construir informaciones.

Por tanto, padres y educadores tenemos una oportunidad de intervencion en este sentido.
Es necesario que ademds de considerar los recursos vy aplicaciones educativas inspiradas en
transmision de contenidos, también les demos herramientas y entornos que faciliten la cons-
truccién del conocimiento.

Si queremos que los nifos escriban, olvidémonos de interactivos gramaticales y ortograficos
aunque estén disfrazados de juegos, y démosles ldpices y pantallas que les permitan escribir
y dibujar, crear sus historias, etc.

Recursos de calidad para los niiios, no todo es apropiado

Asi pues, jqué herramientas, aplicaciones, videojuegos deben utilizar los nifios? ;Qué
criterios nos ayudaran a decidir si una herramienta o una app es adecuada? ;Cuén edu-
cativas son las aplicaciones educativas?

Estas son las preguntas que se hicieron Goodwin y Highfield (2012) y comprobaron que
el sistema de clasificacion de las apps educativas dificultaba enormemente la elecciéon
de los padres. En el mismo sentido Guernsey (2013), observa que, si bien el mercado de
los dispositivos méviles e inteligentes esta saturado de productos categorizados como
educativos y destinados a menores de seis afos, la etiqueta educativa o infantil no indica
que una app haya sido validada o probada, ni que se haya hecho un estudio empirico
para comprobar si realmente los nifos pueden aprender algo con ella.

Ala hora de elegir videojuegos, materiales audiovisuales y herramientas para la creacion
y la expresién con las TIC, debemos tener en cuenta que sean adecuadas para los nifios.
Y esto es clave, segun procederemos a explicar a continuacion.

La adecuacion

La adecuacion de los recursos para cada edad e incluso para cada nifio tiene dos claras
perspectivas, tal y como plantean Crescenziy Grané (2015): el contenido y la forma visual
e interactiva de este contenido.

Este primer aspecto de la adecuacion es mas sencillo de comprender para los padres y especial-
mente por los maestros en las escuelas, que conocen el avance en los aprendizajes de los nifos.

Ala hora de elegir recursos TIC, tanto audiovisuales como multimedia, deberemos tener
en cuenta la adecuacion del contenido a los destinatarios y considerar estos elementos®:

- Ambito del desarrollo que se trabaja (cognitivo, psicomotriz, afectivo).

- Tipo de actividad que se propone (contar, leer, crear, memorizar, trazar, coordinar mo-
vimientos, razonar, pintar, etc,).

Los contenidos que
se trabajan en un
material audiovisual,
multimedia o
interactivo deben
ser interesantes para
los nifios en relacién
a la temaética o
ambito y a la vez
deben ser posibles
en comprension
segun el nivel de
complejidad y

la capacidad de
resolucién a la edad
de cada nifio.

8. No siempre el producto ofrece in-
formacion exhaustiva y por lo tanto
es recomendable consultar otras
fuentes (blogs o webs) de referencia
que nos ayuden a disponer de sufici-
ente informacion antes de la opcion
de compra.



56 |

Las nuevas tecnologias en nifios y adolescentes
Guia para educar saludablemente en una sociedad digital

- Nivel de dificultad que presenta el juego y posibilidades de adaptacion.
- Tépicos que se presentan (animales, transportes, robots, alimentos, etc.).
- Claridad del objetivo del juego para los destinatarios, incluso sin la ayuda del adulto.

- Modelos mentales y referentes culturales que utiliza el videojuego, o el audiovisu-
al, (;Se necesitan conocimientos previos para la comprension? jcuales?).

- Estereotipos que muestra (raza, género, etc.).
- Valores que se trabajan (en positivo o negativo).

- Uso que se hace de las emociones (positivas o negativas) en algin momento de
la narracion o el juego.

Ademds hay que tener en cuenta que la forma del lenguaje audiovisual también deter-
mina las posibilidades de comunicacion e interaccion. Muchos elementos activos en
una pantalla, o un ritmo muy rdpido con cambios de escenas y de posicion de la cdma-
ra en unos dibujos animados puede representar una dificultad en la comprension del
mensaje ya que la rapidez en el procesamiento de la informacion no es la misma en un
nifo de tres afios que en un adulto.

Por lo tanto a la hora de elegir recursos multimedia para los pequefios debemos probar-
los y saber valorar:

- Lacomposicion de la pantalla.

- Elrealzamiento de los elementos destacados, el contraste de la imagen, la focali-
zacion de la atencién y la falta de interferencias.

- Formatos del mensaje (visual, textual, oral, sonoro, etc.).
- La simplicidad visual de la pantalla (nimero de elementos y estética).

- La usabilidad y simplicidad en la interaccion (gestualidad necesaria, orientacion
de pantalla, limites de tiempo, sistemas de ayuda, feedback en las acciones, nime-
ro de acciones, etc.).

- Ylaestructura y los sistemas de navegacion entre las pantallas.

Desde esta perspectiva también debemos tener en cuenta criterios relativos a la accesibi-
lidad. Es decir, el disefio visual e interactivo de los recursos cuando nuestros destinatarios
son nifos con necesidades especiales ya sea a nivel sensorial, psicomotor o intelectual.

Actualmente todavia hay pocas aplicaciones que integren adaptaciones para nifos que
lo requieran, pero muchos de los dispositivos méviles cada vez méas permiten adaptaci-
ones visuales, sonoras y para habilidades fisicas o motoras reducidas. En este sentido ne-
cesitamos una sensibilizacion y un trabajo cuidadoso de los expertos y las instituciones
de investigacion y educativas con las productoras de contenidos infantiles.

Y finalmente hay que considerar aspectos técnicos practicos de proteccion de los nifos
que nos ayudaran a preservar el juego evitando interferencias y al mismo tiempo preser-
vando la seguridad de los mas pequefios. Cuando elegimos recursos interactivos y apps
para nifos tengamos en cuenta en todas las edades que:

- Se pueda jugar o utilizar sin conexion a Internet.
- Presente barreras para los nifios para acceder a la red 0 a compras integradas.

- Evite anuncios invasivos durante el juego.
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- Evite compartir en las redes sociales los resultados de cada juego. A menudo com-
partimos los dispositivos con la familia asi que es posible que tengamos configura-
do nuestro acceso a una red social en la misma tableta que nuestros hijos utilizan
para jugar, (un dia puede ocurrir que todos vuestros amigos os estén felicitando en
Facebook por vuestra fantéstica puntuacion en un juego interactivo concreto).

- Evite mostrar informaciones, mensajes o elementos innecesarios que interfieran
en la interaccion del nifio con el sistema.

Algunas orientaciones que podemos considerar por edades en la seleccién de ju-
egos, herramientas y recursos interactivos

Considerar los aspectos comentados es esencial a la hora de hacer una buena eleccion,
sin olvidar que cada nifo es diferente, tiene intereses propios, ritmos de aprendizaje di-
ferentes y necesidades especiales en cada caso. Sin entrar a fondo en los requerimientos
de herramientas y recursos para cada edad, sf que se pueden destacar algunos rasgos
clave que nos ayudardn a tomar decisiones en nuestra eleccion:

De los cero a los dos afos aproximadamente

- Enrelacién al contenido podemos seleccionar juegos interactivos que impliquen
experimentar con el medio sin un objetivo de juego concreto.

- Que sean visualmente ricos y cuidados, que presenten pantallas equilibradas y sencillas
que permitan focalizar la atencién en pocos elementos y activos; donde el sonido y la mu-
sica sean pausados y suaves; y que permitan la repeticion visual y sonora de cada accién.

Hay que buscar aplicaciones que ellos mismos puedan utilizar, sin textos ni botones, sin
navegacion, sin limites de tiempo, sin ningun tipo de interferencia.

Probablemente los mas pequenos no estaran quietos, un dispositivo mavil que les per-
mita levantarse y girar se adaptard mas a su interaccion que una pantalla de ordenador
inamovible. Buscad aplicaciones que acepten el gesto de los nifios mas pequeos, pen-
sad que todavia no podran llevar a cabo acciones como arrastrar y soltar, ni usar dos
dedos coordinados, o hacer un doble tap para seleccionar una opcién. Pero atencion
porque tocaran fuerte la pantalla con mas de un dedo, con toda la mano, con la barriga,
con la cara e incluso con la lengua, (Crescenzi, 2013).

De los tres a los cinco afnos

- Es un buen momento para los juegos simbdlicos, de construcciones, y también
para los recursos graficos y musicales.

- Podéis iniciarlo también en aplicaciones de introduccidon matemética que permitan con-
tar, ordenar, clasificar, seriar, etc. y juegos que nos ayudaran con el trazo'y la grafomotricidad.

Buscad herramientas que sean muy sencillas a nivel interactivo, que no utilicen los textos
en instrucciones necesarias para el juego ni en los feedback. Que planteen escenarios y
elementos que puedan ser reconocibles y que no contengan botones con iconos que
requieran un conocimiento para su comprension.

Seleccionad juegos donde el objetivo sea rdpidamente comprensible, los elementos de la
pantalla estén bien realzados y contrastados y presenten diferentes niveles de dificultad.
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De los seis a los nueve ainos

En esta etapa el componente Itdico todavia es clave en el uso de recursos interactivos, y
los juegos de estrategia, construcciones, razonamiento y légica, de agilidad y habilidad,
y de rapidez llegan a ser muy interesantes para los nifios.

Pero no debemos olvidar que ya podemos empezar a introducir herramientas y aplica-
ciones con objetivos de aprendizaje mas estructurados, especialmente de ejercitacion,
como cdlculo mental, o aprendizaje de lenguas. Y €s un buen momento para iniciarnos
en la creacion de historias con imagenes, textos y produccion audiovisual.

A nivel de disefo visual debemos seguir priorizando la simplicidad y la composicion
equilibrada, aunque los nifos ya pueden focalizar mejor la atencion y discerir entre di-
ferentes opciones y elementos aunque se encuentren con distractores en una pantalla.

Debemos tener cuidado aun con la relevancia y determinacion de los textos escritos
para cada juego, el dominio lector no es todavia total. Aunque a menudo los nifios de
esta edad aprenden a utilizar un sistema rdpidamente si sienten interés en la propuesta
a pesar de los mensajes no comprensibles o el idioma que quiza no entienden.

Siel objetivo de un juego no esta claro, ellos buscaran la forma de resolverlo rapidamen-
te, a veces son mas rapidos que los adultos a la hora de avanzar en un videojuego.

Fijémonos en que los sistemas de feedback y de ayuda sean adecuados, comprensibles
y motivadores. Y que los juegos que elegimos no sean demasiado sencillos, que les su-
pongan un reto pero que sea posible.

En la interaccion, la gestualidad les permite acciones mas complejas y coordinadas. Po-
demos empezar a trabajar con recursos de realidad aumentada, aplicaciones que utili-
cen metéforas visuales adecuadas al entorno cultural de nuestros nifos.

Esimportante estar atentos al uso de estereotipos de género, raza o de otra indole en los
juegos para nifos de estas edades, y es necesario que seamos buenos seleccionadores.

A partir de los diez afos

Los videojuegos de estrategia, simulacion, accion, aventura, carreras, deportes, etc. seran muy
atractivos para estas edades y sobre todo a partir de los doce afos.

Pueden empezar a jugar a juegos complejos, utilizar herramientas de geolocalizacién y a la
gran mayoria les interesard las opciones de multijugador.

Es un buen momento para empezar también a utilizar aplicaciones para iniciarse en la pro-
gramacion que les ayudard en el desarrollo del razonamiento analitico y la légica y por otro
lado adentrarse en la creacion audiovisual que les permitird iniciarse en el uso critico de los
medios.

También es adecuado introducir las tecnologias en la vida del aprendizaje més reglado o
escolar, realizar busquedas de calidad, utilizar herramientas de produccién de contenidos, de
trabajo colaborativo, en red, en comunidad, etc.

A nivel de disefio visual e interactivo, en esta edad los nifios saben adaptarse a diferentes
sistemas con facilidad, focalizar su atencién e ignorar mensajes o recursos de pantalla que
no ayudan en la interactividad. Pero necesitan aplicaciones que fluyan rapidamente, sean
naturales e intuitivas y sigan modelos y referentes comunes en el dmbito del videojuego.
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Estemos atentos a los estereotipos que en este momento pueden ser negativos desde
muchos dmbitos, y a los juegos, que para estas edades y sobre todo a partir de los doce afios,
permiten, entre otros, el uso de violencia explicita.

Ademas es un momento en que ellos quieren elegirlos juegos, y los adultos debemos acom-
pafarles, ayudarles a seleccionar, y, muy importante, probar con ellos los juegos.

Doénde podemos encontrar selecciones de calidad para los nifios

No siempre es sencillo hacer una buena eleccion de recursos, la proliferacion de los dis-
positivos moviles es tan alta actualmente que el nimero de apps y videojuegos para
nifos no deja de crecer.

Para los padres y los educadores los cientos de miles de aplicaciones infantiles que exis-
ten en el mercado y las clasificaciones no expertas que encontramos en las grandes dis-
tribuidoras como la App Store, Google apps, etc. no hacen mas que dificultar la eleccion.

Podemos encontrar blogs y entornos webs donde se hacen andlisis de diferentes recur-
sos infantiles y recomendaciones variadas y las podemos encontrar también en castella-
noYy catalan, pero siempre hay que tener cuidado de que algunos blogs tienen objetivos
meramente comerciales y no presentan criterios educativos relativos al desarrollo de los
nifos a la hora de hacer valoraciones de recursos. Y también hay que pensar que muchos
de estos sitios desaparecen con el tiempo o no tienen un seguimiento constante.

A pesar de todo, sin embargo, se pueden destacar algunos entornos que nos pueden
ayudar u orientar en la eleccién de aplicaciones y juegos para los mas pequefos desde
una perspectiva educativa saludable, que tienen una trayectoria relevante en el sector y
se mantienen activos.

- Faros — Hospital Sant Joan de Déu: http://faros.hsjdbcn.org/ca

- Common Sense Media: https://www.commonsensemedia.org/app-reviews

- Children’s Technology Review: http://reviews.childrenstech.com/ctr/home.php

- PEGI, Pan European Game Information: http://www.pegi.info/es/

- Aula media, educacié en comunicacié: http://www.aulamedia.org/wordpress/

Para muchos padres y educadores, la tecnologia es mucho més que unos aparatos que
tenemos que regular. Ahora sabemos que las TIC pueden ser herramientas para el jue-
goy la diversién, para el aprendizaje y el desarrollo. Tomar decisiones informadas sobre
cuando, codmo, con qué, etc. utilizar las tecnologias, nos ayudard a establecer habitos
saludables en el uso de las TIC en casa.
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4. Vivir con videojuegos

Oriol Ripoll. Especialista en juegos. Creativo en Jocs al segon desde donde utiliza los juegos
para dar respuestas a los retos de comunicacion, cultura y educacion. Profesor de creacion de
juegos en Enti, Universitat de Barcelona (UB) y de programas de grado, master y postgrado en
diferentes universidades catalanas. Colabora habitualmente en diversos medios de comunica-
cion y es autor de mas de una decena de libros de juegos.

Cuando se le pide a un nifio o un joven que haga una lista de los mejores juegos que
conoce, es muy posible que la mayorfa de ellos sean videojuegos. Estos juegos estan
presentes en casi todas las casas, estan en nuestros teléfonos. Sin embargo aunque
parezca contradictorio, en muchos casos los adultos desconocen sus posibilidades
y hasta los llegan a ver como una amenaza.

Este desconocimiento es preocupante sobretodo para aquellos educadores, padres
y formadores que solo dejan entrar en su marco de referencia educativo a los juegos
0 métodos con los que crecieron, sin darse cuenta que el mundo ya no es el mismo
y que los retos y las competencias necesarias para superarlas han cambiado. Y si los
videojuegos forman parte de la vida de los jugadores hay que intentar entender qué
cambios producen en ellos e intentar aprovechar el potencial de las competencias
que se desarrollan mientras se juega.
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Los videojuegos son, ante todo, juegos. Y ademas de una funcion de mero placer,
también tienen sentido cuando se incluyen dentro de un sistema educativo, formal
o informal. Esta vinculacion entre juego y desarrollo de las personas no es nueva.
El juego forma parte del sistema educativo de la humanidad desde hace miles de
afos. Cada pueblo ha buscado juegos que sirvan para alguna finalidad: que los juga-
dores obtengan los recursos necesarios para sobrevivir en un entorno determinado.
Este es el Ultimo sentido de juegos de correr, esconderse, saltar o de otros mas evi-
dentes relacionados con un entorno laboral determinado.

Sin embargo los adultos que no han tenido videojuegos en su proceso formativo o
que no han pensado seriamente sobre qué pueden aportar suelen menospreciarlos
usando tépicos y argumentaciones mas basadas en suposiciones que en verdades.

A lo largo de este articulo iremos desgranando todo lo que el videojuego puede
llegar a aportar a nifos y jovenes. No hay ninguna separacion por edades, sino que
se ha hecho una reflexion transversal para que padres y otros educadores puedan
descubrir elementos interesantes.

El texto estd estructurado en cinco niveles diferentes, como si fuese un videojuego,
de forma que cada uno aporte luz a una preocupacion diferente. Al final de cada
nivel hay un resumen centrado en ideas claras para que los educadores, padres y
maestros, encuentren ideas y recursos practicos.

Por ultimo, dado que el mundo de los videojuegos evoluciona muy rapidamente, los
ejemplos que se puedan dar podrian quedar desfasados en poco tiempo. Por este
motivo se ha optado por no hablar de titulos, sino que todos los ejemplos que se
puedan dar se haran desde lo genéricoy al final de este articulo hay una larga lista de
lugares donde buscar referentes con ejemplos siempre actualizados, videos e iméage-
nes que puedan servir para entender mejor la mecénica o la estética del juego.

Se recomienda dedicar un tiempo a la lectura de estas web como si formaran parte
de este mismo escrito. Con ellas un nedfito acabaré de entender las posibilidades
que ofrecen los videojuegos.

Nivel 1. Juego es jugar

Cuando mi hijo Francesc tenia quince afnos, solia jugar al FIFA en la PlayStation. Un
dia, era verano, llegué a casa al mediodia y me lo encontré con las persianas bajadas,
sentado ante la television y hablando a través del micréfono con sus comparieros
de juego. En un primer momento aquella imagen me alerté un poco. Sin embargo
antes de decirle nada analicé la situacion:

- Estabajugando en linea con sus amigos, comunicandose con ellos y organizando
ligas y partidos en grupo. Es exactamente lo mismo que hacfa cuando el tiempo
se lo permitia, (aquel dia hacia mucho calor), saliendo a jugar a futbol a la calle.

- No habfa quedado fisicamente con ellos porque algunos no estaban en la ciudad
y todos tenian ritmo veraniego (imagino que todo el grupo aun estaba en pijama).

- Las persianas estaban bajadas, de hecho la imagen era dantesca, porque el sol
entraba por la ventana y le molestaba profundamente.

Después de ello decidi que estaba jugando, de la misma forma que yo quedaba con
un vecino que vivia en la casa adyacente a la mia para jugar (casi sin salir de casa y
limitando el nimero de jugadores a los que tenia a mi alrededor).
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Esta pequefa anécdota ejemplifica situaciones que los adultos nos encontramos
con hijos jugadores de videojuegos y ante las cuales debemos tomar partido. A
menudo, para analizarlas se separan los juegos analégicos de los digitales como si el
medio determinara la calidad de la experiencia luidica. Pero los gamers, la generacion
que ha nacido con una pantalla como una herramienta mas de juego, no separan
la forma de jugar. Para ellos juego es jugar, sin importar con qué se esté jugando.

Aungue en un principio esta separacion parece que no deba tener mucha impor-
tancia, acaba teniendo consecuencias cuando quien juzga el juego es un adulto no
usuario de la tecnologia ya que puede acabar clasificando a los videojuegos como
juegos de segunda mientras que los juegos analdgicos, los de toda la vida, son los
que marcan el pardametro de lo que vale la pena.

Y como consecuencia de este planteamiento, cuando el adulto duda de como debe
comportarse, no se acttia de la misma forma si se trata de un juego digital que uno
analogico. Asf que suele ser habitual que se vea positivo que un pequefo se pase
muchas horas corriendo tras un balén, yendo en bicicleta o jugando con mufiecos y
que se entienda como un problema si estd jugando con una videoconsola. En este
ultimo caso solo suele darse una solucién: educar desde el miedo a lo desconocido
y cerrar la pantalla.

El problema de las horas ante un mismo tipo de juego no es a qué se esté jugando,
sino que sea siempre el mismo. De la misma manera que resultaria un problema
que alguien siempre comiera lo mismo, por muy saludable que fuese. Dicho con
otras palabras, hay que enriquecer el menu ludico de los jugadores, repitiéndose la
maxima de «juego es jugar», y dando importancia a la experiencia de juego.

Asi que cuando un nifo se pasa demasiadas horas con un mismo videojuego, po-
déis plantearos tres preguntas, y a cada respuesta se le acaba asignando una actu-
acion diferente.

1. {Siempre es el mismo juego porqué no conoce otros juegos?

En este caso lo importante es conseguir que el nifio o adolescente conozca dife-
rentes tipos de juegos adecuados para su edad. Si no sabéis donde podéis ampliar
vuestro repertorio haced lo mismo que harfais con la literatura o el cine: buscad a
vuestros referentes, a aquellas personas que puedan orientaros.

El'habitat natural de estos referentes son las paginas especializadas en Internet, pro-
gramas de radio dirigidos a los miembros de la generacion digital o secciones en
programas generalistas sobre videojuegos. También podéis buscar a los especialis-
tas que escriben en periédicos o en revistas especializadas.

Escuchad, interesaros como adultos de aquello que puede resultar mas recomenda-
ble para vuestro hijo. Buscad si en vuestra poblacién hay conferencias sobre el tema,
buscad grupos de jugadores o acercaros a tiendas especializadas. Dedicad unas se-
manas a aprender qué juegos son los mas adecuados e intentad ver videos. Veréis
que en poco tiempo habréis generado una buena base de datos con personas, ju-
egos, listas y webs que os ayudaran a tener criterio sobre la idoneidad de un juego.

2. ;Siempre es el mismo videojuego porque le permite jugar solo?

Aqui la respuesta es, si cabe, mas evidente. Buscad ratos para jugar con vuestros
hijos y que estos os ensefien a jugar. De un juego saltaréis a otro rapidamente. Lo
interesante de jugar con alguien es estar juntos por encima de a qué estais jugando.

Los videojuegos

son juegos y su
introduccién en la vida
familiar debe seguir
los mismos criterios
que cualquier otro tipo
de juego.
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Los videojuegos
no son juegos
en solitario, se

pueden compartir
partidas o jugar
cooperativamente
con ellos.

Figura 7. Vifieta de
Francesco Tonucci, Frato,
(1996).

3. ;Son muchas horas porque se trata de un juego largo?

Los juegos explican historias, algunas mas elaboradas, otras menos evidentes. Lo
importante de un videojuego, como de una novela, es completar el recorrido para
conocer todo lo que los autores han querido explicar. Y hay juegos cortos y otros
largos, muy largos. Asf que no hay una norma Unica que se pueda seguir sobre el
uso de los videojuegos, cada uno requiere unas horas diferentes y, por tanto, una
negociacion adecuada para cada caso.

En resumen, no tratéis a los videojuegos como algo que desconocéis, sino como una
forma mas de jugar, que no difiere demasiado de cualquier otra. Si 0s reconocéis ig-
norantes en este campo dejaros aconsejar, y permitid que los nifios os introduzcan
en el mundo de los juegos ante una pantalla. Descubriréis un fascinante mundo con
creadores interesantes, titulos de referencia y una riqueza semejante a cualquier otro
fendmeno cultural. Y desde la dptica educativa veréis cémo mas alla de los juegos lo
importante es la vinculacién que establecéis con vuestros hijos mientras jugais.

Una vez hayais hecho esta iniciacion en el mundo de los videojuegos, lanzaros a bus-
car titulos que respondan a lo que necesitéis. Seguro que encontraréis propuestas
interesantes para jugar en familia o para dejar que jueguen vuestros hijos solos. Si
lo hacéis asi descubriréis que el videojuego puede aportaros nuevos lazos familiares,
tradiciones e intereses compartidos. Vaya, lo mismo que cualquier otro tipo de juego.

Nivel 2. Estamos jugando para ustedes

El pedagogo italiano Francesco Tonucci, conocido por sus vifietas con tematica edu-
cativa como Frato, tiene una ilustracion donde aparece un grupo de nifios que han
cortado la calle y estdn jugando tras una valla de obras. En la valla hay un cartel que
pone: “Perdonen las molestias, estamos jugando para ustedes”
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Esta vifieta tiene unos cuantos afos y en una actualizacion se podria poner también
el mismo cartel con una imagen de unos nifios sentados juntos con un mando de vi-
deoconsola o un smartphone en la mano, algunos concentrados en la partida y otros
comentando la jugada.

El fin Ultimo de la educacion es tener las herramientas para responder a las necesidades
que pide el mundo en cada momento. El para ustedes del cartel remite al futuro, asi que
para analizar su dimension es necesario saber qué competencias deberan desarrollar los
nifos durante su época escolar para estar preparados para dar respuestas a todo tipo
de retos.

Esto no es nuevo. El uso del juego como herramienta para descubrir o desarrollar las
competencias de los jugadores ya se usa desde hace muchos siglos. El rey Malcolm Il
de Escocia (siglo XI) cred una prueba para escoger quién podria ser el mensajero real. Era
una persona que debfa correr mucho para hacer llegar los mensajes a buen puerto. Asf
que hizo un casting a través de una carrera que se convirtié en un fendémeno repetido
anualmente. Esta prueba crecio y se afadieron muchas otras a su lado convirtiéndose en
los juegos de las Highlands, un certamen con una serie de pruebas relacionadas direc-
tamente con las competencias que necesitaba el ejército (por ejemplo el lanzamiento
de tronco era la forma de escoger quién podria lanzar un tronco muy alto de forma que
cayera perpendicularmente a una linea, y de esta manera conseguir crear un puente).

Hay diversos documentos que relatan la relacién de estas competencias. La organizacion
Partnership for 21st Century Skills (http://www.p21.org/) formada por representantes de
empresas punteras a nivel mundial, elaboré un documento donde se seleccionan once
competencias que se valorardn a lo largo de este siglo. Estas competencias estan dividi-
das en tres bloques.

Informacion,

Aprendizaje e innovacién Medios y tecnologia

Vida personal y profesional

Flexibilidad y adaptabilidad

Creatividad e innovacion . ”
- Uso de la informacién

Iniciativa y autonomia

Pensamiento critico y
resolucion de problemas

Habilidades sociales e
interculturales

- Educacién mediatica

Alfabetizacion
tecnoldgica

Comunicacién y
colaboracién

Productividad y rendir cuentas

- Liderazgo y responsabilidad

1. Habilidades relacionadas con el aprendizaje y la innovacion

Las tres competencias que se albergan bajo el apartado de aprendizaje e innovacion
estan enlazadas directamente con lo que pasa por la mente de un jugador en el mo-
mento de enfrontarse con un videojuego. El disefiador canadiense de videojuegos Sid
Meier, conocido por Civilization, definié un juego como una sucesién de decisiones
interesantes. Un videojuego empieza con el planteamiento de un reto y el jugador
debera usar todos los recursos que tenga ante si para resolverlo.

Asi que a diferencia de estos ejercicios escolares donde hay que buscar la respuesta
Unica en un juego (y en un videojuego) el usuario debe explorar todos los caminos
posibles para conseguir llegar a una solucién. Cada jugador crea ese camino y anali-
za los errores que ha cometido cuando no ha sido capaz de solucionarlo. En muchos
casos se comparten las soluciones que han encontrado con otros jugadores, a tra-
vés de videos o de tutoriales colgados en una pagina web. Y en el caso de juegos en
linea, se elaboran estrategias comunes para conseguir alcanzar el objetivo.

Los videojuegos
permiten afrontar
retos usando la
creatividad, siendo
conscientes de todos
los elementos de los
que disponemos para
conseguir la meta
propuesta.

Tabla 3. Las once compe-
tencias para el siglo XXI.
Fuente: Partnership for 21st
Century Skills 2009.
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Aprended a
programar
conjuntamente
con vuestros hijos.
Es una buena
manera de trabajar
cooperativamente
y compartir

un proyecto
interesante.

Figura 8. Las plataformas
que permiten aprender a
programar  facilmente un
videojuego son un giro mas
en todos los aprendizajes
relacionados con estos jue-
gos. Fuente: Scratch Fr Demo.
http://commons.wikime-
dia.org/wiki/File:Scratch_
Fr_D9%C3%A9mo.png

9. En el articulo Cuando pasamos
de jugar a mirar (ver bibliograffa), se
muestra la importancia del fendme-
no youtuber en los videojuegos. En
muchos casos nifios de nueve o diez
anos emulan el fendmeno y crean
sus propios videos.

2. Habilidades relacionadas con la gestién de la informacion, los medios y tecnologia

Existe una generacion que antes de poner en marcha un videojuego debfamos leer
un extenso manual donde se explicaba la manera cémo se podia avanzar en la par-
tida. Actualmente se intenta que las primeras partidas ya sirvan de tutorial de forma
que se aprenda jugando.

Los videojuegos, como cualquier otro fendbmeno cultural, tienen un lenguaje propio.
El jugador debera aprenderlos mientras juega, deberd entender hacia donde quiere
el desarrollador que el jugador centre la atencion y qué acciones quiere que haga. En
muchos casos deberd deshacer el camino para ir a buscar aquel elemento que pasé
de largo y que necesita para superar un reto. No hay normas, no hay un manual de
cdmo estd escrita la informacion, el usuario deberd descubrirlo en cada momento.

Pero el habitat natural del videojuego es la tecnologia. Asi que hay gran cantidad de
videos en YouTube donde se pueden ver partidas relatadas por jugadores de alto nivel,
u otras hechas desde un punto de vista cémico. Y para encontrar la solucién a un pro-
blema que se resiste, se puede buscar alguien que lo relate paso a paso en una pagina
web, sin importar la lengua con la que esté escrita. El reto esta claro, la tecnologia es la
herramienta para conseguir encontrar lo que se busca.Y cuando no existe, no importa la
edad del jugador, existe la posibilidad de acabar creando los propios videos®.

Pero el videojuego puede no quedarse solo en el terreno del jugador, sino que también
se puede producir el salto hacia la creacion. Iniciativas como Scratch o Code.org permiten
aprender facilmente y siguiendo diferentes niveles a crear juegos o aplicaciones.

B Totris [
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3. Habilidades relacionadas con la vida personal y profesional

Un videojuego no se supera porqué si solo con motivacion intrinseca. El mejor premio
es la satisfaccion de haber conseguido llegar al final de un juego o haber desbloqueado
algun elemento oculto, sobretodo porque después puede ser explicado y comentado
con otros jugadores.

Esta motivacion se une a la necesidad de gestionar todos los recursos disponibles, ya
sea solo o0 en grupo, y forma una ecuacion que tiene como resultado el desarrollo de
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una serie de competencias donde se transforman totalmente la manera como aprende
y trabaja esta generacién de gamers (os hablaré mdas extensamente de este tema en el
siguiente nivel).

En resumen, al final tenemos un jugador que sabe que debe ser flexible, que analiza y
aprende de sus errores, que debe tomar la iniciativa para conseguir su resultado, superar
el juego con una serie de habilidades sociales para relacionarse con otros jugadores y
a menudo de otras culturas para transformar sus pardmetros culturales en los que el
desarrollador ha generado en el mundo donde estd inmerso. ;Qué mas podemos pedir?

Jugar sirve para desarrollar competencias y cada tipo de juego nos ayuda a desarrollar
unas distintas. Los videojuegos estan inseridos en la manera de vivir del siglo XXI'y, por
lo tanto, nos ayudan a desarrollar las competencias que necesitaremos en esta época.

Ademas de todas estas miradas, Gina Tost y Oriol Boira (2015) en su libro Vida extra ha-
cen un repaso a muchas ganancias que aportan los videojuegos y completan cada una
con estudios realizados en diferentes partes del mundo y con titulos concretos que los
ejemplifican.

Tom Kelley (2009) en su libro Las diez caras de la innovacidn, nos muestra diez perfiles
de personas innovadoras (si hacéis una lectura de este libro, os aconsejo que hagais
un andlisis de estos perfiles desde una optica de jugadores). El primer perfil es el del
antropdlogo, una persona que tiene una mirada limpia, sin prejuicios, de todo lo que
le rodea. Haced de antropdlogos, tomad un videojuego que no hayais jugado nunca y
dedicadle media hora. Después analizad la lista de las once competencias, seguro que
podréis identificarlas todas.

Nivel 3. Jugar nos hace diferentes

Explica Nicholas Carr (2011) que en 1882 Nietzsche se comprd una maquina de escribir.
Esto le sirvié para poder continuar escribiendo a pesar de que habia perdido mucha
vision. Memorizé el teclado y asf no necesitaba ver para saber qué habia escrito. Sin em-
bargo este hecho tuvo otra consecuencia: su escritura se transformd y era mas directa.
Cuando un amigo se lo hizo saber Nietzsche afirmdé que tenia razén, ‘nuestro equipo de
escribir participa en la formacién de nuestros pensamientos”

Cuando yo era pequefio pasaba largas horas jugando a wargames, juegos de simula-
ciéon de guerras, con un tablero de casillas hexagonales y un gran nimero de fichas
pequenas. El juego venia acompanado de un extenso manual que no recuerdo haber
leido nunca y debfa fiarme de mi vecino, que era quien se lo habia leido.

Tomad ahora cualquier videojuego actual, ya sea en un teléfono, tableta, ordenador o
consola. No deberéis leer nada, los tres primeros minutos estaran pensados para apren-
der a jugar y después, poco a poco, iréis introduciéndoos en las diferentes mecanicas
con una curva de aprendizaje muy pensada para conseguir que el jugador se sienta
siempre a gusto.

Como le paso a Nietzsche, la manera como un jugador de videojuegos entenderd el
aprendizaje no serd el mismo que el tipo de aprendizaje de un jugador de juegos de
mesa o un jugador de juegos motrices. No serd mejor ni peor, simplemente diferente.
Parafraseando al filésofo aleman, ‘nuestra manera de jugar participa en la formacién de
nuestros pensamientos”

La forma cémo
jugamos actia como
entrenamiento para
nuestra manera de
actuar.
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La motivacién

que supone el
juego permite
utilizarlo como

una herramienta
para trabajar las
habilidades bésicas
necesarias para
ciertos aprendizajes.

Pero esta forma en cémo los videojuegos nos muestran otra forma de aprender, nos
permite a los adultos hacer uso del juego como una poderosa herramienta peda-
gdgica.

Hace unos afios descubri que mi hija Mercé tenfa algunos problemas en el plan-
teamiento de problemas matematicos. Una opcién era simplemente dedicarnos a
trabajar los problemas como si este fuese el objetivo pedagdgico.

Pero tomé otro camino, alejarme de los problemas y trabajar con ella el planteami-
ento de problemas en general, sin centrarme en las matematicas. Para ello usé Clue,
una version del popular juego de mesa Cluedo para tableta. En él debfamos descu-
brir quién habfa cometido un crimen en la minima cantidad de pasos posibles.

El' mecanismo para resolver un misterio del Clue era el mismo que necesitaba para
resolver un problema matematico. .. pero sin nimeros (y de esta forma ella no tenfa
la sensacion de que estaba trabajando las matematicas). Ademas, la version para
tableta nos permitia trabajar cooperativamente en el planteamiento de cada uno,
nos daba un registro de los intentos usados y por ello podiamos repetir varias veces
el mismo tipo de reto hasta conseguir la excelencia.

Beck y Wade (2006) publicaron The Kids Are Alright, una investigacion sobre el im-
pacto que la generacion gamer tiene en el dmbito laboral. De esta investigacion se
desprende una interesante consecuencia: los videojuegos han llegado a influir en
la manera como se percibe el trabajo y las recompensas, el papel del jefe o de los
companeros. Estas consecuencias se concretan en diferentes aspectos:

- En un videojuego no existe lo imposible, ya que cada reto y cada nivel se pueden
superar. Simplemente hay que poner el emperio necesario, analizar los problemas
y actuar en consecuencia. Esto también tiene otra consecuencia: el error no es el
final de nada, simplemente un punto para detenerse y volver a empezar.

- El azar juega un papel importante en los juegos: la mayorfa de decisiones suelen
tener resultados totalmente imprevistos. Asi que el jugador suele calcular las pro-
babilidades de éxito y de fracaso de sus acciones antes de realizarlas.

- El equipo es muy importante, la decisién de cada jugador estd por encima de cu-
alquier entrenador, ya que solo con la suma de todos los jugadores se podré tener
una vision amplia del espacio de juego.

- En un videojuego no hay manuales ni solucionarios, pero la experiencia de otros
jugadores permite encontrar lugares de confianza, personas o webs, que expli-
quen la manera de resolverlo. De esta forma es importante que el jugador tenga
la autonomfa para moverse por la red, con una mirada global, y buscar estos
referentes.

- En un videojuego es necesario crear un mapa de los escenarios y de los lugares
por donde se ha pasado para poder conseguir entenderlo todo. El pensamiento
de los gamers, por lo tanto, es muy visual, mas cercano a los mapas mentales que a
los largos textos lineales. La forma como un gamer aborda los retos es progresivo:
lo que no se ve, no hay que abordarlo. Por este motivo, y complementando la ne-
cesidad de un mapa, hay que ordenar las dificultades progresivamente, de forma
que solo tenga presente lo que se pueda superar.
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Jugando aprendo que... Y en la vida cotidiana sé que...

Puedo superar cualquier reto simplemente agrupandolos por
niveles, con misiones y disefiados con una curva de
aprendizaje para que se puedan superar gradualmente.

Puedes ser un experto

Una equivocacion sirve para aprender lo que no hay que

El error no es el final hacer e intentar no repetirla.

El ensayo y error es un camino hacia
la solucién

No hay manuales, para superar un reto hay que probar a
través del ensayo y error.

El grupo esta por encima de todo, hay que buscar a los

Debo ser global o p , S
9 compafieros alld donde estén, sin importar las barreras.

En el momento de escoger entre diferentes opciones

Necesito ser flexible ante los cambios posibles hay que saber que no hay una respuesta Unica.

La propia experiencia y la de los demas es el Unico manual.

Se puede aprender de forma informal Compartirlas es la forma de aprender y de que aprendan.

No hay una unica direccién, debo
prestar atencién a todos los detalles

Trabajo prestando atencion a varias cosas a la vez.

En resumen, esta nueva manera de pensar de los gamers puede modificar la forma
como se incorporan los diferentes retos cotidianos en casa o en la escuela. Actualmen-
te imparto una asignatura llamada Taller de creacidn de juegos en la Escola de Noves
Tecnologies Interactives (ENTI), dentro del grado universitario de videojuegos de la Uni-
versitat de Barcelona (UB). La asignatura esta concebida como un taller donde practica
y teorfa estan intrinsecamente unidas para desarrollar la creatividad del alumnado.

Uno de los objetivos es conseguir que los alumnos entiendan la importancia de leer
para aprender de lo que han escrito expertos. Para conseguir la motivacion necesaria
en una generacion gamer, utilizo algunos elementos que se vinculan directamente
con su forma de pensar:

- El sistema de evaluacion es un gran juego donde los alumnos saben desde el princi-
pio que su objetivo es conseguir 10.000 puntos y que todas las actividades que hagan
les permitirdn sumar puntos.

- Para conseguirlo tienen diversos ejercicios, siempre voluntarios.

- Estos ejercicios siempre tienen una vinculacion directa con el objetivo de la asigna-
tura. Por ello pueden asistir a eventos, conferencias y analizar los juegos que estan
descubriendo.

- Antes de cada sesion tienen un articulo de un gran especialista para analizar, y este
enmarca el tema de la clase. Este concepto de evaluacion nace por una parte de la
filosofia de la clase invertida, donde los alumnos se crean el propio conocimiento y el
formador y la discusién con otros alumnos les permite confrontar sus ideas. Y por otra
parte de la necesidad de autogestionarse el aprendizaje, crearse un mapa de cémo
quieren conseguir su meta y plantearse pequenos retos a lo largo de la asignatura.

El resultado es un alto nivel de participacion y una motivacion elevada para hacer las
tareas voluntarias que se plantean.

Por esto en la vida familiar introduzco el concepto que el error no es negativo siempre y
cuando haya servido para algo. Esto no quiere decir que en determinados casos no haya
penalizaciones, ya que acttian como recordatorios y a veces nos ayudan mas a los adul-
tos que a los pequenos, pero los razono dentro de esta estructura de mentalidad gamer.

Otro concepto importante es que no hay una tUnica manera de hacer las cosas. El adul-
to puede mostrar como hace las cosas, pero siempre pueden estar sujetas a nuevos
criterios o andlisis, siempre y cuando permitan llegar a superar el reto planteado.

Tabla 4. Los aprendizajes
que nifos y jovenes hacen
a través de los juegos tie-
nen consecuencias directas
en nuestra interaccion con
jovenes y adolescentes . Fu-
ente:  http//www.nslg.net/
gotgamebook/

Haced una lista

de las estrategias
que usabais para

no despistaros
cuando estudiabais.
Son férmulas

que continlian
funcionando con
los miembros de la
generacién “gamer”.

10. Resulta interesante visitar la
pagina web de los autores (http://
www.nslg.net/gotgamebook/)
con un breve resumen de las
conclusiones del libro y la reflexion
que Alfons Cornella hace en Ideas x
Valor = Resultados.
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No todos los
videojuegos son
iguales, se pueden
ordenar en funcién
de qué tipo de
pensamiento requiere
que se ponga en
marcha.

Tabla 5. Estas tres generaci-
ones de videojuegos estan
basadas en las reflexiones
de Egenfeldt-Nielsen (2005),
Gross (2008) y Olmo (2014)'2.
Fuente: elaboracion propia.

11. Una técnica tan simple conocida
como la Pomodoro (http://pomodo-
rotechnique.com/) ayuda a buscar
la concentracién en tareas que no
les pide atender a varios estimulos
alavez.

12. Resulta muy interesante el andli-
sis que Daniel Olmo Soriano hace
sobre los videojuegos en las aulas
en el ndmero dos de la Revista Bit y
Aparte (2014).

Y por ultimo hay que asumir que en ciertos momentos pueden estar concentrados
en diferentes estimulos simultdneamente (ver la televisidn, estar respondiendo men-
sajes de movil y mirar videos desde el teléfono). Pero hay que trabajar en qué mo-
mentos quiza lo mas adecuado es estar concentrado ante un solo elemento y darles
las herramientas para que los gamers aprendan a gestionar su concentracion'.

Nivel 4. Cada tipo de juego, un desarrollo

Hace unos afos trabajaba de maestro de escuela. Una de mis obsesiones era conseguir
que mis alumnos fuesen lectores, del tipo de libro que fueran, y que de esta forma tu-
viesen las herramientas necesarias que les permitieran superar cualquier aprendizaje.

Por este motivo lefa muchos libros para su edad, y era capaz de recomendar a cada
alumno uno que le pudiera interesar seguin sus preferencias o lecturas anteriores. Cuan-
do te introduces en el mundo de la literatura infantil o juvenil descubres que no todos
los libros son iguales, que a pesar que desde fuera dan una sensacion de blogue mono-
litico, hay matices en los estilos que permiten clasificar a los libros no solo por género,
sino también por la época cuando fueron escritos. Por ejemplo, a pesar de centrarlos en
el ambito de las aventuras, no es igual un libro de Enid Blyton, autora con la que crecimos
diferentes generaciones, que uno de la saga de Harry Potter. Son libros diferentes para
cada tipo de lectores diferentes y, aunque hayan pasado muchos afos, hay lectores a los
que Enid Blyton les continua pareciendo increible pero a otros les parece una narrativa
demasiado pesada.

Con los videojuegos pasa lo mismo. En un primer momento puede parecer que la Unica
diferencia que hay entre videojuegos es de género, sin embargo, hay diferentes gene-
raciones de videojuegos, cada una con unas caracteristicas distintas. Durante afos se
han intentado separar los videojuegos en diferentes categorias en funcion del género.
Sin embargo, siguiendo los argumentos que se han ido desarrollando a través de este
articulo, se puede buscar un criterio que permita analizar qué aporta cada tipo de juego
en funcion de su objetivo y de las herramientas que se deben utilizar.

No es, ni puede ser, una lista cerrada. La historia de los videojuegos es muy corta, apenas
hace unos cuarenta anos que aparecié la primera videoconsola doméstica. Desde en-
tonces han ido surgiendo diferentes titulos que por una parte han intentado mejorar a
los anteriores dando opciones y formas de jugar diferentes, y por otra, la evolucion de la
tecnologia ha ido proporcionando posibilidades para generar nuevas formas de jugar o
profundizar en las anteriores.

Esta lista estd separada en tres niveles diferentes en funciéon de como es el reto y
de qué estrategias o formas de pensar se deben poner en marcha para superarlos.

Tipo de reto Tipo de respuesta Tipo de pensamiento

Cerrado Cerrada Busca la respuesta correcta

Busca herramientas para

Cerrado Abierta generar una respuesta valida

Experimentar sin ningudn

Abierto Abierta .
condicionante
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1. Juegos con retos cerrados y respuesta cerrada

Los jugadores saben qué deben hacer para superar el reto y deberdn encontrar todos los
elementos que combinados, les permitan superarlo. Pueden ser retos muy variados: abrir una
puerta, llegar al final de un camino, superar a un enemigo que no nos deja continuar avan-
zando, etc. Sin embargo la mirada del jugador se centra en encontrar aquellos elementos
que el disefiador del juego ha ido dejando para descubrir qué se debe hacer.

En muchos casos para superar los retos sera necesario usar la habilidad, seguir un ca-
mino varias veces para ver los posibles trucos y memorizar qué decisiones son las mas
correctas en cada momento. No hay que pensar que el camino es unico, de hecho
es habitual que para superar el reto, el creador haya preparado diferentes respuestas.

2. Juegos con retos cerrados pero respuesta abierta

La tecnologia ha permitido elaborar juegos donde la respuesta a los retos no esta en
el propio juego sino en la mente del jugador. Para hacerlo més facil de entender serd
necesario poner un ejemplo.

En elaino 2009 se publicé un juego llamado Scribblenauts. De entrada parece un tipi-
cojuego de plataformas con diferentes pruebas (salvar obstaculos o dar a diferentes
personajes lo que necesitan). Pero lo que lo hace totalmente diferente es que lo que
necesitan los personajes no estéd en el juego, sino que debe ser escrito por el jugador
y en este momento aparece en la pantalla. Scribblenauts no es el Unico juego con
estas caracteristicas, hay varios en el mercado que siguen un patrén parecido.

La diferencia de este tipo de juegos con los anteriores radica en el lugar donde
centra la mirada el jugador. En el primer caso se parece méas a un problema de ma-
tematicas, donde se tienen muchos datos y se combinan para dar con la respuesta
correcta. En este caso se parece mas a una redaccion o a la solucién de una situacion
de laboratorio de ciencias: los jugadores saben lo que deben hacer, pero ellos serdn
los que crearan las herramientas para conseguirlo.

3. Juegos con retos abiertos

Pero Ultimamente los videojuegos han sufrido una nueva revolucién: titulos donde
no hay un reto definido, sino que se pone a disposicion del jugador diferentes ele-
mentos para que los use generando sus propias historias.

Dos ejemplos paradigmaticos de esto son Los Sims, donde los jugadores crean y
desarrollan un mundo tal y como harian estirados en el suelo del comedor con unos
munecos, o Minecraft, un juego de construccion con bloques modulares donde se
combina el ingenio con la creatividad.

Estos juegos son un campo de experimentacion sin limites. No hay ningun condicionante,
solo laimaginacion de los jugadores y quiza son el tipo de videojuegos que tienen mas campo
para el desarrollo de innovaciones con la integracion de las tecnologias que van surgiendo.

Ademas de las herramientas que se ponen en marcha, en un videojuego es muy im-
portante la historia que se explicay la vinculacién que tiene esta con la mecénica del
juego. La narrativa puede permitirnos hablar de temas vinculados a aspectos de la
vida cotidiana, son los llamados juegos serios o serious games, consiguen establecer
una relacion de empatia entre el jugador y los protagonistas del juego.

En resumen, no todos los videojuegos son iguales. Cada tipo de juego acaba favorecien-
do una determinada manera de pensar y de afrontar los problemas. Mirad la coleccién
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Los “serious games” o
juegos serios son una
excelente manera de
entender situaciones
cotidianas a través de
una propuesta lidica.
Ademadas muchas de
las narrativas de los
juegos permitiran
trabajar conceptos
“serios”.

Figura 9. Cinco pasos para
introducirse a los videoju-
egos. Fuente: elaboracion

propia.

13. Cineclub es un libro escrito por
David Gilmour donde explica un
pacto que llevé a cabo con su hijo
adolescente y sustituyo la escuela
secundaria por peliculas y a partir de
aqui trabajaron los valores bésicos

de videojuegos que tenéis en casa e intentad analizar a qué tipologia pertenecen. Si
todos, o la mayorfa, son del primer tipo, quizé deberiais ampliar la mirada. De esta forma
podréis aseguraros que estais desarrollando diferentes tipos de pensamiento creativo.

Por otra parte analizad las historias que explican los videojuegos, intentad entender la
narrativa y descubriréis que tienen un potencial extraordinario para hablar sobre las ac-
titudes de las personas, la forma cémo afrontan sus problemas y las emociones que les
suscitan las diferentes situaciones. .. como cualquier historia'.

Boss final. Aprendiendo a vivir con videojuegos

En unvideojuego siempre hay un reto final, que en el argot de los jugadores es conocido
como Boss. En este articulo con niveles diferentes, también hay uno que esta dirigido
directamente al adulto no jugador. Son cinco pasos para introducir a los videojuegos en
su vida, pero no solo como jugador, sino como fendmeno cultural y educativo.

- Cultural porque transforman nuestros habitos de vida. Desde que hay juegos que pue-
den transferirse de una plataforma a otra y continuar la misma partida en el ordenador,
la consola, en el teléfono o la tableta, se puede continuar jugando en cualquier lugar.

- Y educativo porque, ni que sea informalmente, estdn modificando la manera de
aprender y de afrontar los problemas de los jugadores, y este es un beneficio que
no se puede obviar.

5. Transformar la
vida en juego 1. Perder el miedo

4. Reflexidon sobre
qué aportan

2. Jugar y explicarlo

3. Buscar informacién

Un progreso en cinco pasos para acabar introduciendo estrategias de juego en su vida
cotidiana.

Os confesaré que esta lista tiene un objetivo oculto, acercar al adulto al nifo o joven que
estd jugando. Porque, al final de todo, jugar es compartir y comunicarse. Pero para ello
hay que saber hablar el mismo idioma:

1. Perded el miedo a jugar. Si no sois jugadores, mirad a vuestro alrededor y pre-
guntad a qué juegan vuestros companeros de trabajo. Bajaros uno de estos jue-
gos en vuestro smartphone y empezad a probarlo. Vale cualquier tipo de juego,
un puzle, unas plataformas o un juego con palabras.
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2.Explicad a vuestros hijos a qué estais jugando. Seguramente ellos ya lo co-
nocerdn, asi que dejad que os hagan de maestros, que os expliquen trucos para
superar niveles o para ganar a aquel enemigo que no os deja avanzar.

3.Una vez ya estéis familiarizados con la mirada del jugador, buscad informa-
cion sobre los juegos que tenéis en casa: quién es su autor, qué otros juegos ha
creado, qué dicen los expertos, etc. Leed articulos, mirad videos o escuchad pod-
casts. Tomaroslo como un aprendizaje en una escuela de formacion a distancia.

Después jugad con vuestros hijos, cread clanes con ellos, haced partidas compartidas
y de nuevo, dejaros ensefiar. Ellos tienen mas tiempo que vosotros para desarrollar las
habilidades que se necesitan y por este motivo avanzardn mas rapidamente.

4. Reflexionad sobre qué aporta cada tipo de juego, mirad de qué manera se pu-
eden transferir los aprendizajes que habéis alcanzado jugando a la vida cotidiana,
ayudad a los pequefos de la casa a pensar sobre las actitudes de los protagonistas
de los juegos, de la misma manera que harfais con los de una pelicula.

5.Aprovechad este entrenamiento para introducir formas de modificar las
tareas cotidianas: estableced retos que haya que superar, ofreced poderes
especiales que permitan salvaros de hacer determinadas tareas o mirad de qué
manera podéis transformar algunas de las tareas en un juego.

Con todo esto empezaréis a vivir con videojuegos y, quiza, también transformard vuestra
mirada sobre las cosas. No serd una mirada mejor, sera diferente. Bienvenidos a la gene-
racion gamer.

Huevo de Pascua. Como saber mas

En 1978 Warren Robinett, un disefiador de videojuegos cred Adventure, un videojuego
que encerraba un contenido oculto y que llamd Huevo de Pascua. Desde ese momento
en los videojuegos se llama Huevo de Pascua a un contenido que amplia lo que se ha
visto hasta el momento.

Aqui a continuacion hay diferentes paginas web para continuar aprendiendo. Debe to-
marse como un Huevo de Pascua, un contenido extra que amplia el texto, como una
manera informal de aprender mas sobre videojuegos.

Paginas web para tener informacion sobre los videojuegos mas importantes
del momento:

- IGN (http://es.ign.com/) son las siglas de Imagine Games Network, uno de los por-
tales mds importantes del mundo con noticias de los juegos que aparecen en el
mercado.

- Una de las virtudes de Meristation (http://meristation.com/) es que las resefas que
aparecen estan muy detalladas de forma que el lector se puede hacer a la idea de
los puntos fuertes y débiles de cada juego.

- Enla revista web Vadejuegos (http://vadejuegos.com/) se pueden encontrar, ademas
de noticias, resefias y video tutoriales, reportajes teméaticos muy interesantes.

- Gamelab (https://vimeo.com/gamelab) es un acontecimiento internacional que
se celebra en Barcelona cada afo. Tiene un canal de video donde se pueden ver
las conferencias celebradas con algunos de los mejores creadores de videojuegos.
Es una buena oportunidad para adquirir la cultura de juego necesaria.

Para aprender la
forma como juegan
nifios y adolescentes
hay que informarse,
jugar y dejarse
ensefiar. Muchas de
las estrategias de los
juegos pueden formar
parte de la vida
cotidiana.
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Anotad estas paginas
en vuestra libreta

de direcciones

y consultadlas
habitualmente.
Descubriréis un
mundo muy rico,

con elementos muy
parecidos a cualquier
otro fenémeno
cultural.

- A través de los juegos serios se pueden desarrollar conceptos no ludicos jugan-
do. La pagina Vadejuegos tiene un canal especifico para tratarlos (http://serious-
games.vadejuegos.com/).

- Losjuegos independientes son los que realizan pequefos estudios, normalmente
con un presupuesto reducido. Para tener informaciéon sobre el tema se puede
consultar la pagina web Indieorama (http://www.indieorama.com/).

- Albert Garcia es un periodista especializado en videojuegos que hace unas exce-
lentes crénicas en La Vanguardia Digital, entre otros medios (http://www.lavan-
guardia.com/tecnologia/videojuegos/index.html).

- EI programa Generacié Digital (http://blogs.ccma.cat/generaciodigital) se emite
en cataldn en TV3y Catalunya Radio. Es una excelente manera de estar informado
sobre todo lo que pasa en el mundo digital (videojuegos o tecnologia).

Paginas con reflexiones sobre los videojuegos:

- Arsgames (http://arsgames.net/) son un colectivo de profesionales que trabajan
alrededor del videojuego desde diferentes puntos de vista. Editan una revista (Bit
y Aparte) con gran cantidad de contenido educativo.

- People & videogames (http://peopleandvideogames.es/) es la pagina web sobre
videojuegos dinamizada por el psicédlogo Carlos Gonzalez Tardén. En un apartado
de la web hay la asesorfa online de videojuegos, un lugar con recursos diferentes
para aprender sobre su uso educativo.

Para aprender a programar existe Scratch (https://scratch.mit.edu/) y Code (http://
code.org/). El primero utiliza un lenguaje de programacién desarrollado por el MIT
Media Laby esté indicado para nifos entre seis y dieciséis anos. El segundo es una
organizacién amparada por varias personalidades de la tecnologia con el mismo fin.
En sus paginas web se pueden encontrar tutoriales muy elaborados para empezar
a programar rapidamente.
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0

Las TIC en la escuela: vinieron para quedarse

Las TIC han venido a la escuela para quedarse. No podemos concebir una escuela ac-
tual en la que los dispositivos electronicos y la conectividad a Internet no formen parte
del ecosistema escolar. Si la sociedad es con TIC, las escuelas deberfan ser con TIC.

Sin embargo, este escenario imparable necesita de cierto conocimiento y determi-
nadas condiciones para constituir un verdadero beneficio para la educacion vy la for-
macion de nuestros nifos y jovenes. Para introducirnos en este mundo debemos, de
entrada, adoptar una mirada reflexiva.

- En primer lugar, entender que la omnipresencia de ordenadores y conectividad
no debe desenfocar el hecho de que la escuela es un lugar de formacion vy la
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La “competencia
digital” es la
combinacién de
conocimientos,
habilidades y
capacidades, en
conjuncién con
valores y actitudes,
para alcanzar
objetivos con
eficacia y eficiencia
en contextos y

con herramientas
digitales.

educacion integral de las personas es su objetivo principal. La adquisicién de com-
petencias digitales no debe ser confundida con la proliferacion acritica de dispo-
sitivos ni de aplicaciones. A la escuela se va a aprender de la tecnologia y con la
tecnologia. Se va a adquirir nuevos conocimientos y las competencias digitales son
uno de ellos. La tecnologia debe estar al servicio del aprendizaje.

- En segundo lugar, se necesita criterio pedagdgico y didactico para sacar todo
el partido posible a las TIC y a los buenos usos de la tecnologia. Determinar en
qué medida enriquecen las buenas practicas pedagdgicas o, en un escenario
de mayor madurez tecnoldgica, de qué manera nos invitan a replantearlas. Esto
atafie a los profesionales de la educacién y a la administracion, pero también a
la sociedad y a las familias. Como veremos, las tecnologias se encuentran en el
entorno escolar y familiar, asf que es necesaria una gran complicidad y criterios
compartidos para hacer un buen uso de los entornos digitales para aprender.

- Finalmente, es obligada una reflexién permanente para reinterpretar la educacion
alaluzdelos cambios sociales y culturales que la sociedad del conocimiento pue-
de traer de la mano de las TIC. Toda nueva tecnologia contribuye a aportar nuevas
visiones del mundo y esto obliga a una necesaria reflexiéon a medio plazo sobre las
nuevas herramientas, los nuevos escenarios y, probablemente, las nuevas finalida-
des de la educacion. Esta reflexion permanente sobre el mundo digital y la edu-
cacion compromete a familias, puesto que, al fin y al cabo, una buena formacién
serd aquella que capacite a los alumnos para vivir en un mundo conectado.

Competencias digitales

La competencia digital, junto con el tratamiento de la informacion, figura explicitamen-
te entre las ocho competencias del curriculo de primaria y de secundaria que estable-
ce la ensefanza obligatoria segun el Real Decreto 1513/2006, del 7 de diciembre de
2006y el Real Decreto 1631/2006, del 29 de diciembre de 2006 respectivamente. Esta
competencia se considera una competencia transversal, que hay que atender y parti-
cularizar en cada una de las dreas curriculares. No se contempla, pues, la competencia
digital como un aprendizaje al margen de los contenidos especificos de las &reas. La
competencia digital es una competencia metodoldgica. En consecuencia, el desarrollo
de la competencia digital se realiza a través de las actividades ordinarias en el aula, de
forma integrada con los contenidos propios de cada area o nivel educativo.

Las cinco dimensiones de la competencia digital
La competencia digital en su sentido mas amplio comprende cinco grandes dimensiones:

1.La dimensién del aprendizaje, que abarca la transformacién de la informacion
en conocimiento y su adquisicion.

2.La dimensidn informacional, que abarca la obtencion, la evaluacion y el tratami-
ento de la informacién en entornos digitales.

3.La dimensién comunicativa, que abarca la comunicacion interpersonal y la social.

4.La dimension de la cultura digital o ciudadania digital, que abarca las practi-
cas sociales y culturales de la sociedad del conocimiento vy la ciudadania digital.

5.Y, finalmente, la dimension tecnolégica, que abarca la alfabetizacion tecno-
l6gica y el conocimiento y dominio de los entornos digitales.
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Desde el punto de vista del aprendizaje, estas cinco grandes dimensiones pueden
ser expresadas en cinco grandes capacidades. Los alumnos, para convertirse en
competentes, deberian alcanzar, con herramientas digitales y en entornos digitales,
un grado de dominio satisfactorio de las siguientes capacidades:

1. Aprender y generar conocimientos, productos o procesos con herramientas y en
entornos digitales.

2. Obtener, evaluar y organizar informacion en formato digital.

3. Comunicarse, relacionarse y colaborar con herramientas TIC en entornos digitales.
4. Actuar de forma responsable, civica y segura en entornos digitales.

5. Utilizar y gestionar dispositivos y entornos de trabajo digitales.

Estas capacidades se convierten en competencia cuando se usan estratégicamente
para alcanzar los objetivos que nos hemos propuesto y, por tanto, suponen un uso
transversal e interactivo, en contextos y situaciones reales que requieren la interven-
cion de conocimientos vinculados a diferentes saberes curriculares.

Podemos distinguir estas dimensiones para conceptualizarlas mejor, pero no las pode-
mos separar completamente en las acciones concretas, ya que se desarrollan de forma
integrada y se expresan en actuaciones eficientes en contextos escolares y didacticos.

En la practica, cualquier accion compleja en contextos digitales conlleva, en mayor o me-
nor grado, una referencia a méas de una de estas dimensiones. Por ejemplo, buscar informa-
ciéon en la red, que se relacionaria basicamente con la dimensién informacional, también
supone utilizar y gestionar dispositivos y entornos de trabajo digitales (dimensién tecno-
l6gica) e incluye un proceso de comprension y evaluacion de los resultados en relacion
a los objetivos que queremos alcanzar (dimension del aprendizaje) con esta busqueda.

Competencias digitales y curriculo

Debido a la necesidad de especificar cémo se concreta el despliegue de las com-
petencias digitales en las aulas, el Departament d’Ensenyament de la Generalitat de
Catalunya ha elaborado propuestas especificas para orientar a los maestros y esta-
blecer asi un marco de referencia valido para todas las escuelas. Estas orientaciones
estan a fecha de 2015 pendientes de mayor difusion y conocimiento de maestros y
familias a lo largo de toda la educacion bésica.

En su concrecién para las aulas, el Departament d’Ensenyament ha propuesto una
division en cuatro grandes bloques™:

1. Instrumentos y aplicaciones sobre el conocimiento y el uso de diversos dispositivos digitales.

2. Tratamiento de la informacién y organizacién de los entornos digitales de trabajo
y de aprendizaje.

3. Comunicacion interpersonal y colaboracién.
4. Habitos, civismo e identidad digital.

Estos cuatro blogues se organizan en diez competencias especificas que deben ser
desarrolladas en todos los alumnos a lo largo de su escolaridad en diferente grado
de complejidad segun la edad de los estudiantes:

14. Departament d’Ensenya-
ment  (2013).  Competencias
basicas del dmbito digital. Iden-
tificacion y desarrollo en la edu-
cacion primaria; Direccioé General
d'Educacié Secundaria Obligato-
ria i Batxillerat; Servicio de Comu-
nicaciéon y Publicaciones.
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Haciendo un recorrido
por esta progresiva
introduccién de la
tecnologia en las
aulas, podriamos
sefialar que las

TIC llegaron como
objeto de estudio, se
desarrollaron como
recurso educativo

y se establecieron
definitivamente como
herramienta y entorno
de aprendizaje.

1. Seleccionar, utilizar y programar dispositivos digitales y sus funcionalidades de acuer-
do con las tareas a realizar.

2. Utilizar las funciones bésicas de las aplicaciones de edicion de textos, tratamiento de
datos numéricos y presentaciones multimedia.

3. Utilizar programas y aplicaciones de creacién de dibujo y edicién de imagen fija, so-
nido e imagen en movimiento.

4. Buscar, contrastar y seleccionar informacion digital considerando diversas fuentes y
entornos digitales.

5. Construir nuevo conocimiento personal mediante estrategias de tratamiento de la
informacion con el apoyo de aplicaciones digitales.

6. Organizary utilizar los propios entornos personales digitales de trabajo y de aprendizaje.
7. Realizar comunicaciones interpersonales virtuales y publicaciones digitales.

8. Realizar actividades en grupo utilizando herramientas y entornos virtuales de trabajo
colaborativo.

9. Desarrollar habitos de uso saludable de la tecnologia.

10. Actuar de forma critica, prudente y responsable en el uso de las TIC, considerando
aspectos éticos, legales, de seguridad, de sostenibilidad y de identidad digital.

Cada una de estas competencias se considera basica, es decir, debe ser adquirida por la to-
talidad de los alumnos y constituye un aprendizaje minimo, no un maximo. En este sentido,
puede apreciarse una clara tendencia a reducir las competencias a meras habilidades. Por
ello, no debe perderse la vision de conjunto y deben tenerse presentes las cinco grandes
dimensiones asociadas a la competencia digitaly las capacidades relacionadas con ellas.

Ensenary aprender conlasTIC

La introduccion progresiva de la tecnologia en las escuelas tiene ya un recorrido histérico consi-
derable, pero ha sido en la Ultima década cuando su incorporacién ha tenido un impacto mas
relevante. De los programas piloto se pasd a la expansion de las aulas de informética hasta llegar
a los mas recientes programas one-to-one, en los que se ha incorporado la posibilidad de que
cadaalumno tenga un ordenador o tableta para su trabajo personal en el aula. La incorporacion
de la conexién a Internet en los centros, asi como el desarrollo de numerosas aplicaciones y
entornos virtuales de aprendizaje, ha proporcionado el salto definitivo: las TIC e Internet han
llegado a la escuela para quedarse.

Sin embargo, esta introduccién no ha sido lineal ni progresiva. Las diferentes politicas educa-
tivas adoptadas en materia tecnoldgica por los sucesivos gobiernos, los desiguales grados de
madurez tecnolégica de los equipos docentes, el problema en la extension de la conectividad,
etc, son factores que han configurado un mapa tremendamente desigual en relacion a la im-
plantacion de las TIC en los centros y en las aulas. Afortunadamente, los curriculos de la LOGSE
a partir de 2006 introducen definitivamente las competencias digitales como un contenido de
aprendizaje obligatorio, y la actual LOMCE las ratifica. Esto exige que, poco a poco, se tienda a
normalizar el uso de las TIC en el aula, a implementar las infraestructuras necesarias y a capacitar
al profesorado para su uso'y su ensefianza.
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Aprender sobre tecnologia y sobre Internet

Una gran familia de aprendizajes a considerar es la de las TIC como objeto de conocimiento:
- ;Qué hace falta saber para entender las tecnologfas?

- ;/Qué précticas sociales genera la nueva tecnologia?

- ¢Cémo funcionan los dispositivos?

- ;Qué es Internet? Etc.

Estos aprendizajes se establecen fundamentalmente a través de asignaturas especificas, como
la propia tecnologia, 0 en apartados y temarios referentes a estos aspectos en otras disciplinas.

Los conocimientos sobre tecnologia son dindmicos, ya que los cambios tecnoldgicos son
continuos. Asi, en los primeros afnos de la introduccién de la informética educativa se apren-
dia qué era un ordenador y un sistema operativo o las funciones basicas de un programa
ofimético, por ejemplo. Actualmente, en cambio, estos contenidos estan siendo desbanca-
dos por el conocimiento de las aplicaciones en linea, de programas de edicion de imagenes
y video o de las normas de conducta civica en las redes. Y, Ultimamente, la iniciacion a la
robdtica o a los lenguajes de programacion se esta abriendo camino en los cursos superiores
de la ensefianza obligatoria.

Coneltiempo, los meros contenidos sobre tecnologia hanido reformuléndose como competencias
digitales al incorporarse los curriculos basados en competencias a las Ultimas reformas educativas. Si
bien las tecnologias como objeto de estudio llevan tiempo introduciéndose en los curriculos es-
colares, paulatinamente se va ampliando esta vision puramente tecnoldgica para dar lugar a una
verdadera reflexion sobre las dimensiones sociales, culturales, econdmicas y politicas que la irrupci-
6nde las tecnologfas, y especialmente de Intermnet, ha provocado en la sociedad contempordnea.

Como puede deducirse, esta evolucion permanente también es un gran reto para todas las
escuelas y, especialmente, para los docentes. Estar invariablemente actualizado respecto a la
tecnologia es una tarea titanica, no solamente por la extension del tema sino por la dificultad
de establecer qué es lo relevante en cada momento desde el punto de vista de la tecnologia
y el aprendizaje. Cabe recordar aqui nuestra reflexion inicial: la adquisicion de competencias di-
gitales no debe ser confundida con la proliferacion acritica de dispositivos ni de aplicaciones.
En la escuela debe predominar un equilibrio razonable entre los conocimientos relevantes a
medio plazo y la adopcion razonada de las novedades tecnoldgicas.

Aprender con tecnologia e Internet

También deberfamos tener presente el uso de las tecnologias como instrumento de
aprendizaje y de docencia. Es decir, cémo utilizamos la tecnologia para aprender en
las aulas, tanto desde la perspectiva de la docencia como desde la del aprendizaje.

Una parte fundamental de la tecnologia afecta al profesorado de forma muy rele-
vante. En primer lugar, la propia gestion personal y profesional de los docentes se
replantea con tecnologias e Internet. Las TIC como herramientas de productividad
y comunicacion, el uso de correo electrénico, la formacién virtual, el contacto con
otros profesionales a través de redes de docentes, etc., hacen que aprender con tec-
nologia e Internet sea un hecho en la profesién docente y en los centros educativos.

En segundo lugar, el uso de Pizarras Digitales Interactivas (PDI), de Aulas Virtuales
(por ejemplo Moodle), de Entornos Personales de Aprendizaje (PLE por sus siglas en
inglés), etc,, para producir materiales didacticos, documentarse, elaborar ejercicios,
proponer experiencias de trabajo, etc. permite un abordaje diferente de la practica
docente en el aula, mas alld de la ensefianza de las competencias digitales.

El verdadero
potencial educativo
de las tecnologias se
produce cuando estas
estadn en manos de los
alumnos.
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La profesién docente, igual que otras profesiones, se esté digitalizando y esta reconfigurando
muchos aspectos de su perfil. Una digitalizacién que va unida a un aprendizaje permanente.

Evidentemente, la tecnologia permite innumerables usos para el aprendizaje. Las herrami-
entas que tienen mayor potencial educativo se pueden agrupar en cuatro grandes dmbitos:

1. Herramientas de referencia o consulta.
2. Herramientas de productividad.
3. Entornos y aplicaciones de autoaprendizaje.

4. Herramientas de comunicacién y colaboracion.

1. Herramientas de referencia o consulta

LasTIC en la escuela amplian las herramientas clasicas de ensefanza, afadiéndoles las
posibilidades de lo digital. Libros de texto, mapas, diccionarios, enciclopedias, etc,, fu-
entes de consulta tradicionales que han cambiado su orden de magnitud en Internet.

Las herramientas y webs de referencia y consulta son el campo de desarrollo de la
dimensién informacional de la competencia digital. Ponen en manos de docentes y
alumnos una ingente cantidad de informacién que deben aprender a utilizar. Desde
la formulacién de objetivos de busqueda, hasta la evaluacion de los resultados, pa-
sando por el buen uso de buscadores, referencias y repositorios. Si nos atenemos a
las diferentes disciplinas, las posibilidades son enormes:

- En la ensefanza de las lenguas, por ejemplo, los verificadores, correctores vy tra-
ductores reconfiguran muchas de las rutinas de clase.

- Enla expresion escrita o la ortografia resittan el papel de la memoria.

- En geografia, los mapas electronicos, los atlas virtuales abiertos (Google Earth), la
georeferenciacion, la geolocalizacién... aproximan la realidad a su representacion.

- En ciencias, las innumerables herramientas de visualizacion, los laboratorios virtuales,
las herramientas de simulacion... replantean el aprendizaje en sus formas y contenidos.

2. Herramientas de productividad

Esindudable que las TIC son un fenomenal instrumento de estudio y de trabajo inte-
lectual cuando son adoptadas como herramientas de productividad. La elaboraciéon
de productos digitales de todo tipo permite un aprendizaje complejo y rico, que
combina la adquisicion de las competencias digitales con los contenidos propios de
cada disciplina. Esta es una de las caras metodolégicas de las competencias digitales.

El'abanico es infinito aunque su practica en el dia a dia de las escuelas depende en
mayor medida del modelo pedagdgico de los docentes que de las caracteristicas
propias de los entornos digitales o de los dispositivos. Asi, estas herramientas de
productividad pueden ir desde la mera produccién de documentos, la presentacion
en diapositivas, el uso de organizadores visuales, el empleo de posters visuales... has-
ta la creacién de auténticos productos digitales multimedia, la elaboracion de sitios
web o la programacion de aplicaciones. El grado de complejidad debe ir acorde con
la edad y madurez de los nifios, aunque la disponibilidad tecnolégica o la capacita-
cién de los maestros podria ser un aspecto limitante.
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3. Entornos y aplicaciones de autoaprendizaje

Las posibilidades de autoaprendizaje que proporcionan las TIC también se estan
incorporando a la escuela, bien sea como complemento al trabajo en el aula, bien
sea para personalizar el aprendizaje de aquellos alumnos que deseen profundizar o
ampliar determinados aspectos del curriculo.

Existen, por ejemplo, numerosas webs dedicadas al autoaprendizaje en terrenos tan
dispares como la mecanografia, las matematicas o las lenguas extranjeras. En este
sentido es ingente la proliferacién de aplicaciones moéviles para aspectos concretos.

En el autoaprendizaje, destaca también el conjunto de herramientas de entrenami-
ento. Lo componen programas de ejercitacion y memorizaciéon, normalmente en
entornos cerrados. Todo este campo constituye un clasico del aprendizaje medi-
ado por tecnologia ya que va muy asociado a concepciones mas conductistas del
aprendizaje. La repeticién y la conducta observable son las bases que regulan estas
practicas, que, aungque no deberfan ser centrales hoy en dfa, constituyen todavia una
parte considerable del trabajo escolar y del aprendizaje.

Lo digital ha enriquecido en parte el perfil de los ejercicios de entrenamiento en dos
aspectos importantes.

- Enprimer lugar, el aprovechamiento de la vertiente ldica, también llamada gami-
ficacién, del aprendizaje. El juego en equipo o la competicién, los retos o los nive-
les, estimulan la participacion de nifios y jovenes. El juego educativo ha cobrado
nueva vida en los entornos digitales. La rutina de la repeticion puede estimularse
a través del juego y de los elementos ricos en disefio, interactividad, etc. que pro-
porciona el mundo digital.

- Y en segundo lugar ha aportado la posibilidad del seguimiento y la autoevaluaci-
6n automaticos. La visualizacion del progreso es clave en muchos aprendizajes. Y
las herramientas de entrenamiento proporcionan casi siempre este feedback que
puede ser estimulante para los nifos y una herramienta interesante para el profe-
sorado, puesto que puede ayudarle a acompanar este progreso.

El tratamiento exhaustivo de los datos (Big Data) que genera toda esta actividad
puede dar pie a mejoras en las aplicaciones y cierta personalizacion del aprendizaje
a través del software adaptativo.

4. Herramientas de comunicacién y colaboracion

La eclosion de la llamada Internet 2.0 ha abierto la posibilidad de intercambiar, com-
partir y reutilizar los contenidos por toda la comunidad. Leer y escribir, hablar y es-
cuchar en la red es un campo fenomenal para el aprendizaje.

Férums, blogs, wikis, chats, redes sociales, correo electronico, documentos com-
partidos, etc. comunican a los alumnos entre ellos y con el resto de la comunidad
educativa. Este enjambre comunicativo es un caldo de cultivo de numerosos apren-
dizajes, mucho mas alld del mero desarrollo de las competencias digitales.

Las perspectiva de comunicacion y colaboracion subyacentes en la Internet 2.0, sin
embargo, quizds no ha dado los frutos que auguraban sus promotores y las pro-
puestas didacticas basadas en dindmicas de colaboraciéon y cooperacién no han
penetrado de forma generalizada en la cultura escolar convencional, més dada al
trabajo y evaluacion individual que en grupo.

El entrenamiento
personalizado todavia
no ha penetrado en
las escuelas, pero el
desarrollo tecnolégico
lo hace previsible en
algunos afios.
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Las “competencias
digitales” encuentran
en Internet su espacio
natural, asi que

para desarrollarlas
debemos introducir
Internet en todos los
colegios e institutos
de forma responsable,
progresiva y
permanente. Para
formar en el ejercicio
responsable de la
ciudadania digital

y de una sociedad
conectada hace falta
estar ahi.

Sacartodo el partido a las herramientas de comunicacidn y colaboracion comporta también una
apertura, unas opciones pedagdgicas y didcticas que son todavia minoritarias en las escuelas.

Internet como entorno de aprendizaje

Finalmente, la escuela debe tener presente Internet como entorno de aprendizaje
y COMO un nuevo espacio de comunicacion y productividad. Es decir, la tecnologia
y Internet como un ecosistema de aprendizaje. Internet y lo digital se convierten en
un habitat de aprendizaje clave: Aulas Virtuales, Entornos Personales de Aprendizaje
(PLE), portafolios electrénicos, etc, son diferentes caras de este universo.

Internet reconfigura los procesos y los productos en la escuela. Una escuela digital
comporta mayor apertura, mayor velocidad, mayores oportunidades, mayor riesgo.
Internet convierte la escuela en un espacio abierto y la buena gestion de este entor-
no de aprendizaje también es una competencia digital. Ello comporta, por ejemplo,
gestionar la identidad digital y el grado de privacidad y de seguridad de los datos
personales y de la informacion sobre alumnos y profesores expuesta en la red. Exige
actuar de forma responsable y legal en estos entornos digitales. Y esto no es facil en
un mundo que se reconfigura invariablemente.

Internet en las aulas, sobre todo, proporciona a alumnos, docentes y familias una
inmersién tecnoldgica que obliga a reflexionar sobre la dimensién social y cultural
de la sociedad del conocimiento.

Competencias digitales, familia y escuela

Muy posiblemente la educacién en el entorno familiar o la educacion no formal
deben jugar un papel complementario pero fundamental en la adquisiciéon de las
competencias digitales. En la mayorfa de hogares disponemos de conexion a Internet
y la proliferacion de dispositivos electronicos es una realidad, asi que las familias
pueden llevar a cabo un formidable trabajo de acompanamiento en el desarrollo de
las competencias digitales de los nifos.

Valores y tecnologia

La primera certeza que hay que reconocer en el dmbito familiar es que los conocimi-
entos técnicos o los consejos sobre el buen uso de los dispositivos electrénicos no son
el principal criterio para la toma de decisiones educativas respecto a las tecnologias.

Cada familia, cada comunidad educativa posee unos valores y unas practicas soci-
ales arraigadas que son las que van a determinar las decisiones tecnoldgicas. Por
ejemplo, ja qué edad debe tener un teléfono movil un nino? jDebe llevar el mévil
a la escuela? Esto dependera de los valores y creencias de la familia y del colegio.
La decision final vendra determinada por el grado de autonomia del nifo que ten-
gamos por adecuado, de la disponibilidad econdmica para mantener ese gasto, del
entorno social y familiar del nifio, etc., no por criterios tecnoldgicos.

A menudo los padres buscan ciertas recetas, parametros seguros para tomar buenas
decisiones en aspectos tecnolégicos. No se suele consultar al experto, sino que se
suele decidir en funcion de la forma en que educamos a nuestros hijos, independi-
entemente de las tecnologias. No hay una Unica y correcta forma de educar: tampo-
co la hay en el uso de la tecnologia.
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Para tomar buenas decisiones es imprescindible apropiarse del nuevo contexto di-
gital en casa y hacer un esfuerzo por conocerlo.

Es necesario estar al tanto de cémo trabajan nuestros hijos en clase con las TIC, de
qué entornos de trabajo en linea utilizan, de cémo se relacionan con sus iguales o
con sus docentes con medios digitales... Esto no significa que los adultos debamos
convertirnos en unos geeks o unos simulados adolescentes. Significa que debemos
acompanar a nuestros hijos en el mundo digital, sencillamente conversando con
ellos, pidiendo que compartan con nosotros lo que hacen, dialogando y mostrando
apertura y disponibilidad sobre todos esos temas.

Regular seguin nuestros valores y dejarlos claros a nuestros hijos: en caso de negativa
habra que explicar por qué ahora no se puede jugar al ordenador o por qué ahora
debemos apagar el movil.

Debemos tener claras sus necesidades de crecimiento y aprendizaje en cada momen-
toy poner a su disposicion ordenadores, tabletas, maviles o Internet cuando supon-
gan claramente un valor positivo para su desarrollo. Si jugar es una actividad natural
y necesaria en los nifios, entonces es positivo que jueguen con dispositivos electroni-
Cos, pero con un tipo de juegos acorde con su personalidad, edad y madurez.

También debemos relacionar su disponibilidad con su coste, especialmente en
nifos de mayor edad. El movil tiene un coste, la cuota de conexion, también. Por
ello es bueno entender que el coste tiene que estar en relacion con el beneficio.
Tener un dispositivo implica mayor libertad y mayor responsabilidad.

Tanto en la escuela como en casa, la socializacién mediada por la tecnologia es un
aspecto importante a considerar. Al igual que el juego en equipo, las fiestas, los de-
beres en grupo, etc, también es conveniente la participacion razonable en espacios
de socializacion en linea, especialmente con sus iguales o sus compafieros y amigos.
Los adolescentes, por ejemplo, no encuentran solucion de continuidad en una con-
versacion, ya sea mantenida en persona, a través de redes sociales o de mensajeria
movil. Esta capa digital que acompana sus relaciones y conversaciones forma parte
de las nuevas practicas sociales. Asi que deberd formar parte de su educacion digital,
para que sepa regular su uso y reflexionar sobre sus ventajas y sus peligros.

Tal vez una buena estrategia de aprendizaje en familia sea compartir el uso de las
tecnologias. Bien sea a través del juego, bien sea a través de la realizacion de activi-
dades o proyectos familiares entre todos: editar el video de las vacaciones, preparar
una antologia de fotografias para un aniversario, actualizar el sistema operativo del
movil... Quizés en muchos aspectos un hijo adolescente tenga mayores conocimi-
entos que nosotros sobre ese dispositivo, pero eso No es mas que una oportunidad
de formacion y aprendizaje conjunto.

En definitiva, la educacién en casa con respecto a la tecnologia debe ser explicita y
en consonancia con nuestras acciones y valores. Y ante los inevitables conflictos es
necesario mantener una reaccion serena, estable y constante. A menudo es necesa-
rio mostrar comprension, lo que no quiere decir cambiar los criterios.

Internet segura

Internet permite aprender, comunicarse o jugar, pero también es un entorno abi-
erto que comporta ciertos riesgos. Esos riesgos deben conocerse para actuar con
seguridad y responsabilidad. Para ello existen multitud de iniciativas educativas diri-
gidas a escuelas y familias que, bajo el epigrafe Internet segura, ofrecen conocimien-

Enelusodela
tecnologia, como en
muchos aspectos

de la educacién, el
ejemplo que damos
es la principal fuente
de formacién en los
habitos y valores de
nuestros hijos.
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como un elemento
més de modernidad y
actualizacién.

tos, consejos y herramientas a docentes y familias para orientar a los nifios en el uso
seguro de los dispositivos moviles y, especialmente, en la navegacion por Internet.

La navegacion segura implica tener conciencia de la identidad digital propia y de apren-
der a gestionar la privacidad y los datos personales en Internet. También debemos cono-
cer un poco el marco legaly qué actividades podemos hacer en cada etapa educativa. El
alta en servicios y redes sociales, por ejemplo, esté regulada en Espafa y los menores de
catorce anos no pueden acceder a ellos sin el consentimiento de sus padres.

El Departament d'Ensenyament de la Generalitat de Catalunya, siguiendo las nor-
mas legales de proteccion de datos, ha establecido una autorizacion firmada para la
publicaciéon y la utilizacion de imagenes, datos personales o materiales elaborados
por los alumnos en Internet.

Para alumnos menores de catorce afios se requiere el consentimiento de los padres o
tutores y los alumnos mayores de catorce afios deben dar ellos mismos su consentimi-
ento. La autorizacién debe especificar la finalidad a la que se destinaran los datos, image-
nes o materiales, la duracién de la autorizacion y el medio de difusion. En definitiva, toda
difusion en Internet debe llevar aparejado el consentimiento de la persona afectada.

Las escuelas y las familias deben tener presentes estos conocimientos, sin alarmas
innecesarias pero con la aconsejable prudencia que los menores exigen.

Lo digital, una oportunidad para repensar la escuela

Si bien la introducciéon de la tecnologfa es imprescindible, como hemos visto, su
incorporacion no estd exenta de contradicciones y de problemas.

A veces las mejores intenciones alientan el discurso apologético un poco acritico:
lo digital o lo 2.0 también es una moda. Hay que ser honestos y prudentes, pues
los profesores y centros educativos que convierten las TIC en valor para sus alum-
nos son aquellos que asumen elevados horizontes educativos, aquellos que tienen
aspiraciones pedagdgicas ricas y diferentes y para los cuales la incorporacion de
hardware o software ha dado alas a sus proyectos.

Tenemos pendiente, pues, que las competencias digitales permitan a los alumnos
manifestar mayor creatividad, construir conocimiento y desarrollar productos y pro-
cesos innovadores. Todavia no hemos generalizado el uso de medios y entornos
digitales para comunicarse y trabajar de forma mads colaborativa, para incrementar
efectivamente el aprendizaje propio y de otros. No es mayoritario su uso para el pen-
samiento critico o para crear proyectos, para resolver problemas o tomar decisiones
informadas con herramientas y recursos digitales.

Pasar del libro de texto a la pizarra digital, convertir esquemas o apuntes en presen-
taciones electronicas, mandar a los alumnos a responder ejercicios en los comenta-
rios de un blog, darlos de alta en un aula virtual para efectuar actividades repetitivas,
colocar“los apuntes”en una wiki... no es un uso potente e innovador de la tecnolo-
gfa, es una mera actualizacion de practicas docentes convencionales.

Probablemente ese es el primer camino para la digitalizacion de la escuela y para el
desarrollo de las competencias digitales: dotar de una capa digital a los procesos y ha-
bitos escolares ya establecidos por la cultura escolar. Pero el sistema debe replantear
muchas de sus practicas a la luz de lo digital, repensando procesos y metodologfas.

Algunas escuelas e institutos lo estdn haciendo ya, muchas comunidades educati-
vas dan pasos en esa direccion, numerosas familias estan interesadas en ello. Espe-
remos que esta lectura siga contribuyendo a ello.
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{Pero qué haces tanto tiempo conectado?

El acceso cada vez més temprano al teléfono movil (se estima que alrededor de
los doce afos') y la masiva presencia de Internet en ordenadores personales,
tanto los que se encuentran en los hogares como los que se hallan en los cen-
tros escolares, hace que la conexion a la red sea la normalidad. Internet es una
infraestructura béasica como puede ser la electricidad o el agua corriente.

Los adolescentes viven conectados en un mundo conectado. La conexion no es
una caracteristica especial de nuestros menores, sino mas bien una manifesta-
cién que va en consonancia con el contexto social y cultural que les ha tocado
vivir: la Sociedad de la Informacién y la Comunicacion.

El uso cotidiano

de las tecnologias
digitales que realizan
los adolescentes
tiene que ver con

sus necesidades y
dindmicas sociales y
culturales propias de
su etapa evolutiva.

15. Los datos de este articulo for-
man parte del proyecto internaci-
onal World Internet Project, WIP,
extraidos en los afos 2011y 2013,
del que formamos parte. http//
in3.uoc.edu/opencms_in3/
opencms/webs/projectes/wip/
es/indexhtml
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En estas
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16. Los datos de este articulo for-
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onal World Internet Project, WIP,
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in3.uoc.edu/opencms_in3/
opencms/webs/projectes/wip/
es/indexhtml

A pesar de que la conexion es un hecho social e incluso una oportunidad cultural
y politica sin precedentes, nuestros menores hacen un uso bastante diferenciado
del que pueden hacer los adultos. Sus practicas digitales no vienen definidas tanto
por la potencialidad que les ofrece la red (contrastar informacién, acceso a infinidad
de recursos culturales,...) como por sus necesidades en consonancia con su etapa
evolutiva o ciclo vital: la adolescencia.

Las normas familiares sobre el tiempo de conexién, el tipo de contenidos o el lugar
que ocupa lo digital en el hogar no debe ser tanto un asunto de reglas o recomen-
daciones concretas que las familias deben aprender e implementar sino que, mas
bien, deben ser la extensién natural del régimen de valores, normas y confianza que
ya hay en el hogar.

Los adolescentes viven digitalmente inmersos en contacto permanente con sus
iguales y sus propios recursos culturales a través de sus dispositivos moviles, orde-
nadores o tabletas. Sus practicas comunicativas y culturales son personales, privadas
y se escapan de los contextos regulados por los adultos. Este hecho es el que hace
que las tecnologfas digitales orientadas a la comunicacion sean tan atractivas para
los adolescentes.

Aun en el caso de que el tiempo que dediquen a ver la television sea superior al que
dedican a Internet, los adolescentes y jévenes consideran que ver la televisién es un
hébito del pasado y que el ordenador es un dispositivo mucho mas adecuado a sus
necesidades.

Nuestros datos muestran que los jovenes perciben el consumo televisivo como una
actividad vinculada a los espacios comunes dentro del hogar y a una oferta, varie-
dad y horarios determinados por intereses diferentes a los suyos. Por otra parte, per-
ciben el consumo de medios y contenidos a través de Internet como una actividad
mas libre, es decir, menos regulada por los padres, y que se adapta mejor a sus ne-
cesidades sociales, culturales y psicolégicas (Aranda, Roca, Sénchez-Navarro, 2013).

Internet es un medio fundamental para el ocio de los menores y los jovenes. Este
entretenimiento aparece claramente vinculado a la autoexpresién de los usuarios, y
esa autoexpresion esta a su vez vinculada a una orientacion Itdica del uso de Internet.
En ese cruce de entretenimiento, autoexpresion y orientacion IUdica aparece un uso
caracteristico de los medios por parte de los jovenes y hace necesario un reenfoque
de aspectos como la educacién en medios y las recomendaciones sobre su consumo.

Ademas de lared, los videojuegos, en sus diferentes formas, son un entorno natural de
sociabilidad, autoexpresion y aprendizaje. Un entorno, también, orientado a lo ludico.

La Internet de nuestros adolescentes y jévenes

Hoy en dia, el uso de Internet por los adolescentes y jévenes de edades compren-
didas entre los dieciséis y los veinticuatro afios es practicamente universal. Y en los
ultimos afos, el porcentaje de jévenes que usan cotidianamente Internet ha au-
mentado hasta casi el 100%'¢. Se puede afirmar, sin lugar a dudas, que el acceso de
los jovenes a Internet en nuestro pais es universal.

Aunque el propio hogar sigue siendo el lugar prioritario de conexién, comienza a
observarse un cambio en la tendencia. En 2011 un 98% de jévenes encuestados afir-
maba usar Internet en casa. Ademas, lo hacia de una forma muy intensiva, entre tre-
cey veinticuatro horas semanales. Dos afos después, en 2013, la cifra de los jévenes
y adolescentes encuestados que indicaba que el hogar es el lugar donde mayorita-
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riamente se conectaba era del 96,2%. No se trata de una gran diferencia, pero este
pequefio cambio sugiere que la conexion en movimiento, a través de los teléfonos
maviles, se impone entre los habitos de conexién de los jévenes espafioles.

Muchos de los jévenes se conectan estando en un medio de transporte o en la calle. Y
del mismo modo, aunque el ordenador sigue siendo el dispositivo mas empleado, los
jovenes se apropian de aparatos moviles para satisfacer sus necesidades de conexion.

En el afio 2013, el 91,9% de los jovenes usuarios espafoles encuestados reconocen
que usan Internet a través de moviles. Entre los que utilizan mds de un dispositivo
para conectarse, la mayorfa (el 63%) prioriza el consumo por medio de méviles por
delante del ordenador o la tableta. Es significativo en este cambio de hébitos de
consumo que, entre los usuarios de diecinueve y veinticuatro afos, un 3,6% afirma
no hacer uso del ordenador para acceder a Internet.

Internet en el ecosistema de medios

Internet es la herramienta bdsica para la informacion y el entretenimiento de los
jovenes. Sin embargo, sean o no conscientes los usuarios mas jévenes, Internet es
parte integrante de un complejo ecosistema de medios que no se estd haciendo
mas sencillo, sino mds bien todo lo contrario.

Aungue el tiempo dedicado a ver la television es muy superior al que dedican a In-
ternet, la television no se percibe como la fuente principal de ocio o entretenimiento.
Con independencia del tiempo dedicado, Internet es su medio preferido. El consumo
televisivo se percibe como una actividad vinculada a los espacios comunes del hogar
(comedor, cocina, sala de estar..) y a una oferta, variedad y horarios determinados por
las cadenas, es decir, que obedecen a intereses muy diferentes, incluso opuestos, a los
suyos. Por el contrario, el navegar por la Red para informarse y entretenerse se percibe
por los adolescentes como una actividad mas libre, menos regulada por los adultos
(padres) y que se adapta a sus necesidades sociales, culturales y psicoldgicas.

Ver la television implica pactar las preferencias y los intereses individuales al bien co-
mun/doméstico. El contenido televisivo se convierte en material de discusion e in-
tercambio familiar de valores, opiniones o espacios compartidos de entretenimiento.

Por este motivo, es necesario compartir espacios de consumo cultural con nues-
tros adolescentes no Unicamente a través de la television sino también a través de
sus propios dispositivos como tabletas, ordenadores o méviles. Ser conscientes y
participes como adultos de sus gustos digitales (contenidos, redes o juego digital)
genera espacios de relacion, confianza y conocimiento alrededor de contenidos y
dindmicas comunicativas propias de los adolescentes y no Unicamente alrededor
de los intereses de los adultos.

Probablemente, el hecho de que este uso suela producirse en espacios privados den-
tro del hogar (fundamentalmente los dormitorios y en la palma de sus manos a través
de dispositivos moviles) contribuye a esta percepcion por parte de los jovenes.

Internet como herramienta que se adapta a sus necesidades

Ademds de ser un medio de comunicaciéon que ofrece informacién y entretenimi-
ento, Internet ofrece a los jévenes un espacio de expresién de uno mismo. Y eso
se ajusta muy bien a lo que los jovenes necesitan, a su etapa evolutiva o ciclo vital.

Los recursos digitales
y el juego digital
tienen que convertirse
también en material
de discusién e
intercambio familiar
de valores, opiniones o
espacios compartidos
de entretenimiento.
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Segun Valkenburg (2011), investigadora de la Amsterdam School of Communication
Research un correcto desarrollo psicosocial de la adolescencia depende de la calidad
del desarrollo de la identidad, la intimidad y la sexualidad. Los adolescentes deben
desarrollar un fuerte conocimiento de sf mismos, necesitan estar seguros de quiénes
sony qué quieren llegar a ser. También es importante que desarrollen un cierto sen-
tido de intimidad, necesitan adquirir habilidades que son importantes para formar,
mantener e incluso concluir relaciones con los demas que les sean significativas.

Para todo ello, los adolescentes necesitan aprender dos habilidades importantisi-
mas: COMo presentarse UNO MisMO a otros y cOMo compartir aspectos intimos con
los demés.

Desde este punto de vista, Internet y en especial las redes sociales online ofrecen a
los adolescentes el espacio para trabajar productivamente en la gestion de su iden-
tidad, su estatus y la toma de conciencia de las reglas sociales.

Entender que la conexién cotidiana de jovenes y adolescentes a las redes sociales
no tiene que ver con pérdida de tiempo es fundamental. Las redes sociales online se
utilizan principalmente, sean ellos conscientes o no, como herramientas de sociali-
zacion con sus iguales en un momento o ciclo vital donde la gestién y desarrollo de
la identidad, la intimidad son fundamentales para su crecimiento.

Internet y las redes sociales o diferentes herramientas de mensajerfa como What-
SApp 0 Snapchat se convierten en un campo de experimentacion, en una opor-
tunidad excepcional de explorar su identidad e intimidad sin la supervisién de los
agentes tradicionales de socializacién como los padres, las escuelas o institutos.

Los espacios de socializacion de los adolescentes siempre han contado con espaci-
os de libertad alejados de las normas de los adultos pero actualmente estos espaci-
os se han multiplicado, son ubicuos, omnipresentes.

El uso responsable de estos espacios de socializacion online es generalizado entre
los adolescentes. El abuso, los peligros o los riesgos tienen que ser fuente de con-
versacion pero en ningun caso pueden definir el comportamiento generalizado de
nuestros adolescentes en la red.

Espacios como Facebook estan orientados a la amistad, pero existen también re-
des de aprendizaje y participacion orientados al interés. En estas redes orientadas
al interés, aun no siendo tan populares, los jovenes buscan individuos online que
compartan las mismas aficiones o intereses como la musica, el cine o los videoju-
egos. Ambas formas de participacién son una fuente importante de aprendizaje y
socializacion. Segun Ito (2009), los jovenes usan diferentes contextos sociales, sean
estos orientados al interés o a la amistad, para aprender desde cémo encontrar pa-
reja a la manera de insertar un fragmento de codigo HTML concreto para conseguir
una nueva aplicacion en su blog o alcanzar cierto nivel o ventaja en un videojuego.
En ambos casos, la red de amigos online les proporciona una potente herramienta
de aprendizaje.

Mas alld de determinar las caracteristicas concretas de la participacion de adoles-
centesy jovenesy su relacion con la tecnologfa, la mayoria de estudios coinciden en
sefalar que los adolescentes y los jévenes gestionan capital social a través de la red
(Rheingold 2004; Valenzuela, Park, y Kee 2009).

Otros autores no nos hablan de capital social sino de espacios de aprendizaje infor-
mal que denominan espacios de afinidad. Se trata de unos entornos online (redes de
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participaciéony aprendizaje orientados al interés) en los que se aprende mds y mejor,
se participa mas activamente y se establecen relaciones con mayor profundidad,
atencion y seriedad con la cultura popular (videojuegos, musica o moda por poner
algun ejemplo) que con el contenido de los libros de texto caracteristicos de los
espacios formales de educacion.

El capital social a través de red y los espacios de afinidad son herramientas que per-
miten a adolescentes y también a adultos incrementar nuestros recursos sociales y
culturales, nos permiten acceder a soluciones, ideas y valores diversos y necesarios
para nuestro desarrollo personal y cotidiano. Por este motivo, mas que negar el con-
tacto online con los demds hay que velar porque esos contactos sean significativos.

Asf, la explicacion de la importancia que tiene Internet para los jovenes la encontramos
no en el tiempo de consumo, sino en cdmo se usa y para qué se usa Internet como
fuente de informacién, entretenimiento y sociabilidad, junto con el contexto social y
las necesidades psicosociales caracteristicas de las diferentes etapas de la adolescencia.

¢Y qué pasa con los videojuegos?

Como ya se detalla en el capitulo cuatro del presente Cuaderno de forma mas ex-
tensiva, el uso de videojuegos por parte de los adolescentes es a menudo uno de los
puntos principales del debate en torno a la relacién de la juventud con los medios y
la tecnologia. El acceso a contenidos adecuados con respecto a la edad de los juga-
dores, 0 el uso frecuente e intenso que puede generar adiccion en los adolescentes,
ademés de la consiguiente alienacién de su vida social, son argumentos habituales.

Stuart Brown, fundador del National Intitute for Play y autor de Play: How It Shapes the Brain,
Opens the Imagination, and Invigorates the Soul (2009), realiza un recorrido por el significado
del acto de jugar y las implicaciones culturales y sociales del juego. Jugamos, dice el autor,
a causa de un impulso biolégico que es necesario para nuestra supervivencia.

Para Brown, el juego es un potente catalizador para una socializacion positiva. Cree
firmemente que la antitesis del juego no es trabajo, sino la depresion.

Potenciar los videojuegos y el juego en general mejoran la calidad de nuestras re-
laciones sociales al permitir espacios de distension y placer entre iguales y también
en el contexto doméstico.

Segun nuestras investigaciones (Aranda, Sdnchez-Navarro, Tubella, 2014), los video-
juegos estan ampliamente extendidos ente los adolescentes, y su uso es habitual.
Aqui debemos tener en cuenta una diferencia significativa en relacion al género y
la edad: los chicos juegan en mayor ndmero que las chicas, mientras que los mas
pequenos, de entre doce y quince afos, son jugadores mas habituales que los que
tienen entre dieciséis y dieciocho afios.

Hay una diferencia en el habito del videojuego en relacién con la edad, de manera
que los mds pequenos tienden a jugar mas por las tardes y los fines de semana, asf
como en espacios de uso comun en el hogar, mientras que los mas mayores juegan
mas por la noche y en el entorno privado de su habitacion.

Del mismo modo ocurre con la intensidad de juego: la media de tiempo dedicada
a los videojuegos es de unas cinco horas a la semana. A pesar de que el porcentaje
de jugadores entre los mas pequenos es superior en comparacion con los mayores,
son estos ultimos los que dedican mas tiempo al juego, casi seis horas a la semana,
en comparacion a las menos de cinco horas de media de los chicos de entre doce y
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quince afos. A este respecto, también se observan diferencias de género: los chicos
vuelven a dedicarle el doble de tiempo que las chicas.

Muchos adolescentes no tienen normas en casa sobre el uso de videojuegos, pero
cuando existen normas se refieren sobre todo al tiempo de dedicaciény los dias de
la semana en los que se puede jugar. Muy pocos de ellos tienen restricciones con
respecto al tipo de juegos a los que puede jugar.

Como ya hemos comentado anteriormente, las normas familiares sobre el tiempo y
tipo de juego adecuado, no tienen que ver con reglas objetivas o recomendaciones
concretas que las familias deben aprender sino, més bien, con los valores, normas y
regimenes de confianza familiares que ya existen en todos los hogares.

Mas alla de las cifras, creemos necesario destacar que los videojuegos son productos
comunicativos que responden al deseo y la necesidad de muchos menores, jévenes
y adultos de experimentar placery, por encima de todo, de potenciar sus vinculos so-
ciales y ejercitar diferentes aspectos de su identidad (Aranda, Sdnchez-Navarro, 2009).

Debemos entender que los videojuegos son herramientas de socializacién y aprendi-
zaje entre iguales. Los amigos y companeros de clase, es decir, de nuevo el circulo so-
cial extra-familiar mds cercano, son las personas con las que mas se habla de videojue-
gos, mientras que los padres y las madres son interlocutores mucho menos habituales.

Afirmamos también que los videojuegos generan contextos que promueven la alfabeti-
zacion digital, la resolucion de problemas confusos y la habilidad en la toma de decisiones.

Los videojuegos proponen objetivos concretos y acciones que se ajustan a las habi-
lidades del jugadory que favorecen un aprendizaje en el que el jugador es seducido
para intentar superar un problema, para dedicarle esfuerzo y finalmente para conse-
guir alguin éxito significativo.

Egenfeldt-Nielsen (2004) sostiene que el aprendizaje esté incorporado en la estruc-
tura misma de los videojuegos; aprender es, de hecho, un prerrequisito para jugar;
el aprendizaje esta incorporado en el cddigo genético de los videojuegos, de modo
que aprender cosas se convierte en algo necesario para jugar.

Desde este punto de vista, es necesario crear espacios de juego familiares e incor-
porar los intereses y discusiones cotidianas sobre el juego digital en las dindmicas
domeésticas con el objetivo de situar los gustos y placeres de los adolescentes en el
centro y no en la periferia de las dindmicas e intereses familiares.

Buena parte de la culpa de los aspectos negativos de los videojuegos reside, precisa-
mente, en su capacidad para atraer y focalizar el interés de los jugadores. Se produce
asi una paradoja relevante. Los mismos jévenes que reconocen que los videojuegos
son interesantes porque tienen una serie de caracteristicas Unicas, creen también
que esas caracteristicas son las que los hacen peligrosos.

En 2004, Henry Jenkins publicd un ensayo que obtuvo una gran repercusion en
la comunidad de investigadores sobre videojuegos. El ensayo, titulado Ocho mitos
desenmascarados sobre los videojuegos pretendia arrojar algo de luz al debate sobre
los efectos nocivos de los videojuegos, separando los hechos hasta el momento
probados por la investigacion de los mitos populares que anunciaban que los vide-
0juegos eran poco menos que una plaga destinada a arruinar la vida de los jévenes.

En el texto, Jenkins explica entre otras cosas que, frente al mito popular que afirma
que La disponibilidad de los videojuegos ha tenido como consecuencia una epidemia
de violencia juvenil; las estadisticas oficiales citadas demuestran que la violencia
juvenil ha disminuido hasta su punto mas bajo en los ultimos treinta afios. Como
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respuesta a la afirmacién popular de que “Las pruebas cientificas vinculan el jugar con
videojuegos violentos con la agresividad juvenil; el autor afirma que no hay estudios
concluyentes que demuestren tal afirmaciéon. Similar proceso se produce en todas
las afirmaciones que cierta parte de la opinion publica ha puesto en circulacion
para justificar su panico social. Jenkins también deja claro que, en contra de lo que
se afirma desde algunos sectores, el videojuego no es una practica que lleva al ais-
lamiento social y que no es una actividad que desensibiliza a los jévenes ante la
actitud violenta. Sin extendernos demasiado, destacaremos que lo mas interesante
del ensayo es que, en contra de lo que hacen los que sostienen las afirmaciones de
los més apocalipticos, Jenkins si aporta pruebas de lo contrario.

Es recomendable enfrentarse a los videojuegos y al juego digital en general desde el
sentido comun y no desde los prejuicios, muchas de las veces sin fundamento. Los
videojuegos deben introducirse en la cotidianidad familiar entendiéndolos como
un recurso cultural y social mas y no como el enemigo.

Conclusiones

Ya en 2008 Henry Jenkins constaté el modo en que los jovenes del siglo XX estan
en contacto, a través de diferentes entornos colaborativos o herramientas de comu-
nicacion online, con lo que él denomina cultura participativa. Segun este autor, las
principales caracteristicas de la cultura participativa son:

1. Las relativas pocas barreras hacia la expresion.
2. La potenciacion del apoyo a la creacion y el intercambio.

3. La promocion de un tipo informal de afiliacion donde los que tienen mas experi-
encia comparten sus conocimientos con los que se inician.

4. La conciencia de los miembros de que sus contribuciones valen la pena.
5. El sentimiento de cierta conexion social con los otros.

Estar en contacto con esta cultura participativa permite a los adolescentes trabajar
habilidades como:

- Las habilidades sociales: pues facilitan la ayuda colaborativa y el intercambio,
generan espacios de interaccion y afinidad.

- Las habilidades cognitivas: pues recoge consenso y toma de decisiones, pensa-
miento critico y autorreflexion, conocimiento de si mismos y adaptacion a distin-
tos contextos de relacion y registros de comunicacion, resolucion de problemas.

- Las habilidades emocionales: en el sentido en que afectan a la percepcion de
la autoestima y reconocimiento en el grupo, prestigio social en la comunidad de
usuarios, gratificaciéon emocional al resolver los problemas y ser ayudado por otros
iguales en la gestion de los mismos.

En las redes sociales o en las herramientas de mensajerfa, el adolescente deposita
parte de sus conocimientos y estados de animo y, a cambio, obtiene grandes canti-
dades de conocimiento y oportunidades de sociabilidad. Intercambiar informacion
o chatear son las herramientas basicas que movilizan el capital social de red.

El chisme o la curiosidad pueden parecer actividades intrascendentes, pero son ac-
tividades esenciales para estrechar lazos, reafirmar relaciones y mostrar alianzas o
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jerarquias. El chisme puede ser visto como un efecto de nuestra disposiciéon hacia la
sociabilidad que nos permite gestionar nuestra posicién en relacion con los demds.
También la importancia del chat o el chisme digital recae en la capacidad que tiene
para potenciar procesos de empatia y espacios de confianza.

Compartiratravés delas redes sociales en linea genera un posible marco para generar el intercambio
de experiencias entre adolescentes y desarrollar ciertas habilidades interpersonales en consecuencia.

Como adultos, padres o formadores de nuestros adolescentes tenemos que velar para que
sus espacios de sociabilidad sean productivos y les ayuden a desarrollarse positivamente sin
negar o menospreciar lo que estos contextos online significan para el crecimiento y mejora
de sus capacidades sociales, culturales y psicoldgicas.

Asf pues, el ocio y la comunicacion digital de los adolescentes se relacionan directamente
con sus necesidades sociales, culturales y psicoldgicas propias de su etapa evolutiva. De esta
forma, la percepcion de la importancia que tiene para ellos Internet no tiene tanto que ver
con el tiempo de consumo, sino con la calidad y la adecuacion a sus necesidades.

Somos conscientes de la importancia de un uso responsable que minimice los posibles ries-
gos que se puedan derivar del contacto con la tecnologfa (y de cualquier otro recurso cultu-
ral) pero también creemos que las politicas y discursos actuales orientados al riesgo (0 mas
bien al miedo), parten, por qué no decirlo, del desconocimiento y la torpeza.
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nuevas tecnologias en las relaciones de parejas jovenes en el equipo Deusto Stress Research de la
Universidad de Deusto. Ha colaborado en distintas investigaciones sobre fenémenos como el
sexting y el ciberbullying. Y ademds, compagina su labor de investigacion con jornadas educa-
tivas con menores sobre los riesgos en Internet y como prevenirlos.

Introduccion

El uso de las tecnologfas digitales, como Internet o la telefonia mévil, han provoca-
do un salto cualitativo en nuestra manera de ver y entender el mundo. Sin duda, el
desarrollo de aplicaciones de mensajeria instantdnea como WhatsApp, o de redes
sociales como Facebook, han facilitado que personas de todo el mundo estén en
continua comunicacion, sin importar el tiempo ni el espacio. Estas herramientas se
han convertido en partes imprescindibles de nuestra vida diaria y es dificil que con-
cibamos el mundo sin obviar las amplias posibilidades que nos permiten en cuanto
a comunicacion, informacion o publicidad. Asimismo, el continuo desarrollo de es-
tas herramientas implica que casi cada dia tengamos que actualizar nuestro bagaje
de conocimiento en lo que a aprendizaje tecnologico se refiere.

Actualizarnos implica
también conocer. Y es
en ese conocimiento
de las nuevas
tecnologias donde
los adultos tenemos
un papel importante.
Conocer es ayudar a
prevenir.
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A pesar de los
peligros existentes,
las posibilidades
que Internet
permite no deben de
empafiarse por sus
riesgos asociados.

Es innegable que Internet facilita muchos aspectos de nuestra vida. El continuo in-
tercambio de informacién hace que las personas estemos interconectadas en un
solo clic. Sin embargo, debemos de ser conscientes de que el mundo virtual tiene
peligros que no podemos obviar. Un reciente estudio del Ministerio del Interior so-
bre los habitos de uso y seguridad en Internet entre menores y jévenes de Espana,
publicado en el aflo 2014, reveld que el 13% mantiene contacto con personas des-
conocidas a través de las redes sociales. Ademas, el 70% navega por Internet siem-
pre que lo desea. Y la razén principal por la que dicen hacerlo es porque no tienen
otra cosa que hacer (casi el 40%). Son estos habitos los que aumentan las probabi-
lidades de exposicion de los menores a conductas de riesgos y a fendmenos que
ponen en peligro su seguridad en la red.

El aumento en el uso de estas tecnologias ha propiciado que fenémenos que tradi-
cionalmente surgieron en el cara a cara se hayan extendido al mundo virtual. Quiza
el fendmeno mds ampliamente conocido y estudiado sea el ciberbullying o acoso
online entre iguales, derivado de su forma tradicional conocida como bullying o aco-
so entre iguales. Ademas, el uso de estas herramientas ha provocado que surjan
nuevos fendmenos de acoso, como el grooming o el sexting, de los que hablaremos
en apartados posteriores. Estos fendmenos han llamado la atencion de los investi-
gadores y de los profesionales, aumentando asi el escaso conocimiento que posei-
amos sobre los mismos.

Aunque estos nuevos fendmenos presentan algunas caracteristicas comunes con la
relacién victimizacion-acoso tradicionales de los que derivan, como la presencia de
agresores, victimas y espectadores y la intencion de causar un dafio, etc, también
se caracterizan por algunos rasgos distintivos derivados de la naturaleza propia de
las interacciones a través de los nuevos recursos tecnoldgicos. Diversos trabajos han
sefalado algunas de estas caracteristicas particulares (Garaigordobil, 2011; Kiriakidis
y Kavoura, 2010; Smith, 2012; Wolak, Mitchell y Finkelhor, 2006). A continuacion, se
enumeran y describen las mas destacadas:

1. En la victimizacion online se difumina el limite temporal. Una vez que una
imagen, video o informacién comprometida se difunde en Internet, probable-
mente permanecera en el ciberespacio para siempre. En cierta forma, es casi
imposible borrar los contenidos de Internet. Esto también puede tener conse-
cuencias negativas en diferido sobre la victima, provocando una revictimizacion
mucho tiempo més tarde. Por ejemplo, el acceso por parte de cualquiera a una
imagen con contenido sexual podrfa perjudicar la contratacion en trabajos o la
relacion con parejas en el futuro.

2. La victimizacién y el acoso online son, principalmente, indirectos, mas que
cara a cara. Las caracterfsticas de las nuevas tecnologias permiten que los com-
portamientos de ciberacoso puedan llevarse a cabo en el anonimato; ademas,
en ocasiones, ni la victima ni el agresor se conocen. Por ello, no siempre es facil
identificar a este Ultimo, al menos inicialmente.

3. De forma relacionada, el perpetrador no ve la reaccion de la victima de ma-
nera inmediata. Esta caracterfstica puede facilitar la insensibilidad y la falta de em-
patifa hacia esta, lo cual, a su vez, puede incrementar la probabilidad de la agresion.

4.El alcance de la agresion aumenta exponencialmente en el caso del
ciberacoso. El acoso tradicional entre iguales solfa quedar en el aula o en el patio
del colegio. Sin embargo, el ciberacoso puede alcanzar a la familia, el barrio o, in-
cluso, a miles de personas desconocidas. Todo ello incrementa el potencial efecto
dafino de la victimizacién online.
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5. El ciberacoso depende en buena medida del grado de experiencia y cono-
cimiento tecnolégico. Aunque algunos tipos de ciberacoso requieren relativa-
mente poco manejo de las nuevas tecnologias (por ejemplo, el envio de men-
sajes de texto con contenido ofensivo), otros mas sofisticados, como el robo de
contrasefas a través de keyloggers, requieren un mayor manejo de estos medios.

6. El rol del agresor y los espectadores es complejo. Si bien hay una persona que
inicia el ataque por ejemplo con el envio de una imagen humillante de alguien
en contra de su consentimiento, el resto de individuos que posteriormente co-
laboran difundiendo el contenido, por ejemplo, reenviando esa misma imagen
humillante, también estan favoreciendo el acoso. Por ello, la prevencion deberfa
incidir no solo en quién inicia la agresién, sino también en quién contribuye a ella
difundiéndola.

7. Es dificil escapar del ciberacoso y de la victimizacion online. La mayoria de las
personas tienen acceso diario a Internet o necesitan emplear el teléfono movil en
su vida cotidiana. Por ello, la victimizacion puede ocurrir en cualquier lugar y en
cualquier momento, siendo casi imposible huir de ella por completo.

8. La cibervictima no es necesariamente la persona mas débil, como ocurria
en el caso del acoso tradicional. Cualquiera puede ser victima del ciberacoso.
Asimismo, quien agrede, por ejemplo en el caso del ciberbullying, no es nece-
sariamente el matdn de clase. En este sentido, el agresor puede ser alguien que
no se atreve a llevar a cabo la agresién cara a cara y se ampara en el anonimato
percibido de Internet para perpetrarla.

Teniendo en cuenta estas caracteristicas, el objetivo principal de este capitulo es
facilitar una serie de conocimientos que permitan a los padres y madres conocer
las caracteristicas principales de estos fendmenos, para poder desarrollar pautas de
deteccién de comportamientos negativos que puedan facilitar la aparicién de con-
ductas de riesgo. Ademas, se muestran una serie de consejos o recomendaciones
que permiten aumentar la seguridad de los menores en cada fendmeno concreto.

Antes de que nuestros hijos comiencen a navegar por Internet, es importante hacer-
les saber que esta herramienta nos aporta grandes posibilidades, pero que a su vez,
tiene unos riesgos que conviene que tengan en cuenta. No se trata de alarmarles
ni que desconfien, sino de que, al igual que en la vida real hay circunstancias o epi-
sodios a los que no se exponen, en el mundo virtual tampoco deberfan de hacerlo.

Dos consejos generales:

1. Muéstrales como navegar de forma segura por Internet. Al igual que en la
vida real mostramos a los menores los comportamientos que pueden resultar pe-
ligrosos para su seguridad, también debemos mostrarles los riesgos que pueden
presentarse en el mundo virtual (la visita a ciertas paginas web, por ejemplo).

2. La informacién que subimos a la red esta fuera de nuestro control. Los me-
nores deben ser conscientes en todo momento de que la informacion que colga-
mos en Internet (imagenes, videos, etc.), una vez en la red, estdn fuera de nuestro
controly cualquiera puede acceder a ella. Reflexionar sobre ello puede ayudarles:
“Si una foto intima y privada tuya no la cuelgas por la calle o en la puerta del colegio,
/por qué silo haces en Internet?”

El conocimiento
de los riesgos nos
ayuda a prevenirlos.
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Podemos aprender
a desarrollar pautas
que ayuden a los
menores, y también
alos adultos, a
minimizar los
riesgos implicados
en el mundo virtual.

Recomendaciones especificas:

1. El ordenador deberia estar en un lugar visible de la casa. Hacerle ver al menor
que el ordenador es de uso compartido con todos los miembros del hogar. Asi
evitaremos que tenga un sentimiento de propiedad individual hacfa el mismo,
sabiendo que debe de compartirlo.

2. Fijar un horario concreto y responsable. Manteniendo el ordenador en un lu-
gar visible para todos los miembros del hogar, facilitaremos que el menor haga un
uso responsable del mismo. Ademas, el uso del ordenador deberfa de producirse
en un horario concreto, evitando que se entretenga mas de lo debido navegando
por la red, y reduciendo asi las posibilidades de implicarse en conductas de riesgo.

3. Proteger el ordenador con antivirus. Instala un antivirus en todos los dispositi-
vos del hogar (ya sean ordenadores como teléfonos moviles o tabletas). Hacerlo
juntos es una forma de que el menor se implique en la seguridad de la navegaci-
on por Internet y sienta que también es responsabilidad suya.

4. Establecer contraseiias seguras y configurar opciones de privacidad. La cre-
acion de contrasefas seguras (que no sean contrasefas cortas o facilmente de-
ducibles por otros; que incluyan letras, nUmeros y caracteres especiales) ayuda a
que la informacién sea mas dificilmente conseguida. Ademas, es importante que
los menores aprendan a configurar, en las opciones de privacidad de las redes so-
ciales, aquellos contenidos que pueden ver los amigos o que no deberian poder
ver personas desconocidas.

5. Educarles en el uso responsable de las tecnologias: la cdmara web y la difusi-
on de imdgenes, videos o informacion, tanto de uno mismo como de los demas.
Nuestra tarea a este respecto es que sean conscientes de que, aunque no pueden
ser responsables de lo que los demés hagan en Internet, ellos si son responsables
de lo que hacen. Por ejemplo, etiquetando a un amigo en una imagen en una red
social. Debemos ensenarles a que sean conscientes de que hay cierta informa-
cion que puede dafar a otras personas. Y que en los casos mas graves, pueden
conllevar problemas legales.

Fenémenos contra la seguridad de los menores en Internet

Sexting

El sexting (Ia union de las palabras sexy texting en inglés) ha sido generalmente defi-
nido como la creacién y envio voluntario de textos, fotos o videos con un contenido
sexual o erdtico a través de Internet o del mavil, por ejemplo via mensajes, redes
sociales, webcams, etc. (Drouin, Vogel, Surbey v Stills, 2013; Gordon-Messer, Bauer-
meister, Grodzinski'y Zimmerman, 2012; Mitchell, Finkelhor, Jones y Wolak, 2012).

Esta informacién (texto, imagenes o videos) es enviada de forma voluntaria por
quien la ha creado. Sin embargo, en muchas ocasiones, la informacién es reenviada
de forma continua por otros usuarios, incrementando asf la difusién de la misma. Y
es en este aspecto donde radica la peligrosidad de esta practica, ya que cuando una
imagen o video sale de un dispositivo, la persona pierde inmediatamente el control
de la misma. Es por ello, que antes de enviar una foto intima, el menor debe de ser
consciente del peligro y las consecuencias que ese acto entrafa.



7.Recomendaciones para la seguridad de los menores en Internet. Erika Borrajo

105

Ademas del dafno emocional que puede provocar el conocer que una foto intima
personal estd en posesion de diversas personas, las consecuencias penales para qui-
en las difunde también puede provocar dafios. La ley castiga estar en posesién de
fotos o videos intimos cuando el protagonista es un menor, ya que es considerado
pornografia infantil. Ademas, las imdgenes y videos intimos son considerados infor-
macion personal, por lo que su difusion estd también penada por la ley.

Recomendaciones para prevenir el sexting

Como vya se ha indicado, el fenédmeno conocido como sexting se basa en el envio
voluntario de fotos o videos intimos, generalmente con un contenido sexual. Para
poder prevenir este tipo de comportamientos, los adultos deben de poner en cono-
cimiento del menor los peligros que entrana el envio de informaciones personales
(en este caso imagenes o videos).

Para ello, es importante que el menor sea consciente de que en el mismo instante
en el que esa informacién ha sido enviada, a partir de ahi ya no tiene poder sobre
la misma. A partir de ese momento, cualquier usuario de Internet puede acceder a
ella. Para prevenir los riesgos que esto conlleva, y las consecuencias derivadas de los
mismos, los menores deben evitar enviar fotos o videos intimos a través de Internet,
ya sea a personas conocidas o desconocidas. Esta informacion puede ser utilizada
en su contra cuando cae en manos equivocadas.

Grooming

El fendmeno conocido como grooming (en castellano, engatusamiento) son un
conjunto de téacticas deliberadas llevadas a cabo por una persona adulta con la in-
tencion de ganarse la confianza de un menor. Este acoso es efectuado a través de
estas tecnologias con el objetivo de establecer una relacion y control psicolégico
sobre un menor con la finalidad de obtener contenidos (por ejemplo fotos o videos)
o favores sexuales de ese menor (Williams, Eliott y Beech, 2014). En pocas palabras,
el grooming es el fendbmeno conocido como el acoso de un adulto hacia un menor.

Aligual que en otros tipos de agresiones sexuales, como el abuso sexual, la violaciéon
0 el acoso sexual, el grooming se caracteriza por presentar coacciones y amenazas
para obligar a un menor a hacer o dejar de hacer algo (Whittle, Hamilton-Giachritsis,
Beech y Collings, 2012). Ademds, como en el abuso sexual de menores, se produce
asimetria de edad entre un adulto y un menor y algun tipo de superioridad sobre
la victima que se utiliza para perpetrar el abuso. El grooming puede incluir exhibici-
onismo a través de la exposicion de érganos o conductas sexuales ante menores.
También puede consistir en la difusion de contenidos sexuales o pornografia ela-
borada con menores. Asimismo, el grooming puede acabar en abuso sexual en el
sentido clasico del término, contactando con menores por Internet, teléfono u otra
tecnologia con &nimo de encuentro sexual en persona.

El fenémeno del grooming se compone de cuatro etapas principales (Panizo, 2011):

1. Establecimiento de contacto y acercamiento. El acosador contacta con el me-
nor a través de Internet con el objetivo principal de ganarse su confianza poco a
poco. Para ello, el acosador fingird interesarse por los intereses del menor y com-
partir sus gustos y aficiones, mostrando empatia o aparentando ser fisicamente
atractivo para el menor.
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2. Sexo virtual. Una vez el acosador se ha ganado la confianza del menor, consigue
que este comparta con él informacién de cardcter intimo, como imagenes com-
prometidas, o encienda la webcam y pose desnudo.

3. Ciberacoso. En esta tercera etapa, cuando el acosador ha obtenido material del
menor con el que poder chantajearle, si este no accede a sus constantes y suce-
sivos requerimientos sexuales, el acosador le amenaza con difundir en Internet
o enviar a los contactos las fotograffas o videos comprometidos que el menor le
haya podido facilitar previamente.

4. Abuso o agresiones sexuales. Es en esta Ultima etapa donde pueden producir-
se abusos o agresiones sexuales cara a cara, si el menor accede a las pretensiones
sexuales del acosador.

Debemos tener en cuenta que la secuencia de las etapas es orientativa, y que todos
los acosadores no siguen un mismo orden.

La principal diferencia del grooming con las formas tradicionales de abuso sexual
es el medio a través del cual se lleva a cabo: las nuevas tecnologias. Esto, a su vez,
introduce algunas variantes de gran importancia, que son comunes a otros tipos
de ciberacoso y victimizacién online, como la mayor difusion potencial del abuso,
debido al alcance de Internet, el anonimato o la dificultad de escapar del acosador.

Recomendaciones para prevenir el grooming

La prevencion del grooming es posible si el menor sigue unas recomendaciones
bésicas a la hora de navegar por Internet. Para que podais comprenderlo facilmente,
haremos similes entre lo virtual y lo no virtual: ;Por qué hacer en Internet lo que no
hacemos en la vida real?

Por ello, al igual que en la vida no virtual, debemos de ser cuidadosos con nuestra
informacion personal y la de nuestros amigos y familiares. Para ello, es importante
que no se utilicen datos que puedan identificarnos facilmente (nombre, edad, etc.),
o que identifiquen nuestra localizacion.

Al igual que en la vida no virtual les aconsejamos que desconfien de quien no co-
nocen, en la vida virtual también deberfan de hacerlo. Esto ayudard a evitar que
entablen amistad con personas que en el futuro podrian dafarles, por ejemplo,
chantajedndoles con informacién personal.

Asimismo, una de las ventajas que proporciona Internet es que ante una conver-
sacion, situacion o persona que nos hace sentir incémodos, podemos eliminarla,
bloquearla o desconectar.

Ciberbullying

El ciberbullying o acoso entre iguales a través de las nuevas tecnologias consiste en
la provocaciéon de un dafo, amenaza, o intimidacién a través de medios electronicos
a una victima que no puede defenderse facilmente por si misma (Patchin y Hindu-
ja, 2006; Smith, Mahdavi, Carvalho y Tippett, 2006). EI término ciberbullying se ha
empleado, en la mayoria de los casos, para hacer referencia a las situaciones en las
que tanto el acosador como la victima son menores de edad y es, principalmente,
[levado a cabo en el ambito escolar (Smith, 2012).
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Existen tantas formas posibles de perpetrar ciberbullying como aplicaciones tecno-
l6gicas. Ademads, se trata de un fendmeno que cambia continuamente debido a la
constante introduccion de nuevos avances tecnoldgicos y nuevas plataformas co-
municativas. Si hace unos afios el chat y los SMS constituian los medios primordiales
para ejercer acoso y hostigamiento, en la actualidad se han abierto paso otro tipo
de aplicaciones como el WhatsApp y las redes sociales. Teniendo esto en cuenta, a
continuacion, se enumeran los tipos mas frecuentes de ciberbullying (Garaigordobil,
2011; Kiriakidis y Kavoura, 2010).

- Envio o recepcidn de mensajes electrénicos con un lenguaje hostil o vulgar.

- Envio o recepcién de mensajes amenazantes o que pretenden obtener algo de
la victima en contra de su voluntad (por ejemplo favores sexuales, dinero, etc.) a
través de chantajes.

- Difusién a través de Internet o envio de imagenes, fotos o videos con informa-
cién intima o sexual, o que muestran a la victima en una situacion humillante o
embarazosa.

- Acoso a la victima con numerosos mensajes, correos electrénicos o llamadas, con
el objetivo de molestarla o hacerle sentir mal.

- Difusion de comentarios crueles o rumores sobre una persona para dafar su repu-
tacién o relaciones con amigos.

- Infiltracion en la cuenta de alguien y empleo de dicha cuenta para enviar mensa-
jes que hacen quedar mal a su propietario, le ponen en situacion problematica o
en peligro, o dafan su reputacion y amistades.

- Exclusién intencional de un individuo de un grupo online, como por ejemplo una
lista de amigos, con el objetivo de causarle un dafo o perjuicio.

- Divulgacién de secretos o informacion embarazosa o comprometida de alguien.

- Grabacién en video o captura de fotos de una victima mientras se le obliga a llevar
a cabo un comportamiento humillante, comprometido (por ejemplo un compor-
tamiento sexual) o se le agrede fisicamente (fendmeno conocido como happy
slapping o paliza feliz) para después difundirlo a través de Internet o el mavil.

Recomendaciones para prevenir el ciberbullying

Una de las recomendaciones basicas para prevenir el ciberbullying es conocer unas
nociones sobre los roles del agresor y el acosador online, asi como de los colabora-
dores o espectadores. Delimitar en qué consiste exactamente el ciberbullying resulta
de gran utilidad, ya que algunas conductas podrian no ser consideradas intimida-
torias para los propios menores, por ejemplo, insultar a través de redes sociales, di-
fundir una fotografia de alguien sin su consentimiento, son formas de ciberagresion,
aunque haya personas que lo justifiquen. Igualmente, es importante precisar el rol
de los espectadores o colaboradores, que si bien podrian no ser quienes inicien la
agresion, la fomentan por medio de la aceptacion del comportamiento del aco-
sador y de las burlas hacfa las victimas. En este sentido, puede ser de gran ayuda
promover explicitamente una politica de Tolerancia cero hacia el ciberbullying, con
una censura explicita hacia el agresor y a quien colabore con él, al tiempo que se
fomenta la empatia con la victima (“;Y si fueras ti quien se sintiera acosado?”).

Ante cualquier
situacién en la que
puedan sentirse
incémodos, es
importante hacerles
ver que sus padres
estén ahi para
ayudarles a poner fin
a esa situacién que les
hace sentirse mal.
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Ademas, es importante dar a conocer a los menores las consecuencias negativas
que este tipo de comportamientos podrian causar a la persona que las sufre, como
sentimientos de tristeza, angustia, aislamiento, etc. Ademas de para los agresores,
que podrfan ser castigados, sancionados, e incluso tener algun tipo de responsabi-
lidad a nivel penal.

En segundo lugar, otro de los consejos que ayudan en la prevencion del acoso entre
menores es ensefar y practicar comportamientos y habilidades concretas. Algunas
de estas habilidades son relativamente faciles de aprender. Por ejemplo, la creacion
de contrasefas seguras o aprender a configurar las opciones de privacidad de las
redes sociales. Otras habilidades pueden requerir mas tiempo y practica, pero son
igualmente importantes. Por ejemplo, es importante que el menor pueda comuni-
car de manera eficaz a padres y educadores si estd siendo victima o testigo de un
caso de ciberbullying sin sentir miedo, culpa o vergiienza. Esta habilidad es de gran
importancia puesto que muchos comportamientos de acoso se cronifican por las
dificultades para pedir ayuda.

Igualmente importante es ensefar habilidades concretas para actuar ante un aco-
sador, por ejemplo, no cediendo a sus pretensiones y advirtiéndole que lo que esta
haciendo es delito y que se pondrd en conocimiento de quien se estime oportuno.

Por ultimo, el apoyo percibido por parte del menor es trascendental para llevar a
cabo algunas de las habilidades anteriormente mencionadas. Para ello, es impor-
tante que el menor sienta que las personas importantes de su vida (en este caso sus
padres) estan apoyandole y le comprenden. Ademas, las amistades pueden jugar
un papel importante en este proceso, ya que sentirse parte de un grupo ayuda a
que no se sienta solo y, por lo tanto, que no sea percibida como una persona débil
y aislada y esto provoque la victimizacion.

¢Y si es mi hijo quien acosa?

El ciberbullying, como ya se ha indicado, ha recibido gran atencién por parte de los
expertos (investigadores, psicologos, educadores, etc), lo que ha conllevado, asi-
mismo, un gran conocimiento del fendmeno. Sin embargo, en pocas ocasiones se
ofrecen pautas que ofrezcan a los padres como proceder cuando es el propio hijo
quien agrede a un companero. Por ello, a continuacion se ofrecen algunos consejos
que pueden resultar de ayuda ante esta situacion.

Como ya se indico anteriormente, en este caso también se trata de aprender ha-
bilidades especificas que puedan prevenir los comportamientos de acoso. Una de
estas habilidades es aprender a hacer comentarios que no resulten insultantes u
ofensivos para otros. Para ello, se puede practicar cémo hacer criticas que resulten
constructivas, sin opinar de forma que resulte ofensiva o insultante o humillante
para otros. Otro comportamiento concreto es aprender a aceptar los errores. Asi, los
padres deberan guiar al menor hacia un razonamiento objetivo y real de su compor-
tamiento. Esto le ayudard a comprender que su comportamiento es negativo y que
debera pedir disculpas por su error.

Asimismo, otra habilidad que puede resultar éptima es la comunicacion con el
menor. Hablar sobre las razones que le han llevado a comportarse de esa manera
puede ayudar a comprenderle mejor y a marcar un punto de partida en la solucion
del problema. Un punto clave en este aspecto es no juzgar el comportamiento del
menor, sino mostrar comprension. Sin embargo, no se debe pasar por alto que lo
ocurrido es un comportamiento que no se tolerard. El menor debe de comprender
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que los problemas no se solucionan mediante agresiones y que esos comportami-
entos no seran tolerados bajo ninguna circunstancia.

Por Ultimo, los padres deberdn de tomar un papel activo en la situacion. Asi, es im-
portante que una vez que la situacién es conocida y tanto padres/madres como
profesores estan en conocimiento de la misma, asumir lo ocurrido. Por el contrario,
negar lo que ha ocurrido no ayudara a su solucion. Es recomendable que tanto el
colegio como los padres y menores implicados mantengan la comunicacién para
llegar a una solucioén efectiva del problema.

Conclusiones

Las inconmensurables ventajas de las tecnologfas digitales (comunicacion interper-
sonal ilimitada, répido acceso a la informacion, inmediatez, etc.) también plantean
algunos riesgos. El sexting, el grooming y el ciberbullying son algunos de los mas fre-
cuentes y, ademas, siguen en aumento. Con independencia del contexto en el que
se produzcan (el grupo de iguales, personas desconocidas, etc.), estos problemas
provocan un gran malestar y sufrimiento entre sus victimas.

Dos retos fundamentales surgen en el horizonte de trabajo sobre estos fenémenos
surgidos a través del mundo virtual. El primer reto es un mejor conocimiento de las
caracteristicas asociadas a estos fendmenos y sus consecuencias. Aunque la inves-
tigacion al respecto estd avanzando rdpidamente, auin son escasos los estudios que
han abordado estos problemas con una metodologia adecuada. El segundo reto es
el desarrollo de una prevencion eficaz. Aunque son muchos los recursos preventivos
disponibles en Internet, son infrecuentes las intervenciones sistematicas en colegios
y, practicamente inexistentes, los programas estructurados y validados para prevenir
estos problemas.

Ambos retos estan relacionados. Una mayor investigacién permitird obtener un co-
nocimiento mas exacto sobre los factores relacionados con el ciberacoso y la victimi-
zacion online, lo cual, a su vez, redundard en estrategias de prevencion mas eficaces.

Asimismo, es importante el trabajo que los padres puedan llevar a cabo en los ho-
gares. Aquf solamente se han aportado algunas pautas que pueden ayudar en la
prevencion de estos fendmenos. Sin embargo, la educacion es un proceso continuo
y constante, asf como en la vida, también en la vida virtual. Y es en esta educacion
virtual donde los padres y madres tienen un papel importante por desarrollar.

Las conductas

de acoso estén
penadas por la ley.

La perpetracién

de conductas de

acoso como las
amenazas, asi como

la difusién o posesién
de informaciones
comprometidas
pueden conllevar
consecuencias penales
para la persona que las
posee o las reenvia.
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Hoy en dia no es extrafio escuchar frases como “Mi hija pequenia maneja el mévil me-
jorqueyo”o “Parece que haya nacido con una tableta bajo el brazo’, al contrario, forman
parte del anecdotario cotidiano. Y es que actualmente los nifios y adolescentes se
desarrollan en el mundo de las tecnologias digitales. Forman la llamada generacion
digital, caracterizada por tener a un solo clic una inmensa oferta de experiencias,
conocimientos y nuevas formas de relacionarse completamente distintas a las de
generaciones anteriores.

Esta situaciéon ha provocado un cambio de paradigma en la manera como nos pre-
sentamos, interactuamos y Nos comportamos, que no estad exenta de controversia
en cuanto a lo que es un uso normal o excesivo. Dicho conflicto es motivo de discu-
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Cuando la tecnologia
pasa de ser un medio
a convertirse en un fin
debemos plantearnos
la posibilidad de

que el joven esté
desarrollando un
trastorno adictivo
comportamental.

sion en las familias entre los hijos (nativos digitales que no se cuestionan una alterna-
tiva sin las nuevas tecnologias) y sus padres (inmigrantes digitales, se han adaptado
a una realidad cambiante y a veces echan de menos hacer las cosas como antes).

Muchos padres creen que sus hijos realizan una sobreutilizacion de las nuevas tec-

)

nologias “No levanta los ojos del mavil; ‘estd todo el dia en el Facebook o con el What-
sApp, “no sale de su habitacion y se pasa la tarde entera jugando al ordenador’ “‘deja
de jugar al ordenador y coge el mavil, jy suelta el mévil y mira videos con la tableta!”. ..,
relacionando esta situacién con la aparicién de consecuencias negativas como la

disminucion de las notas o la aparicion de agresividad.

Por otro lado, los adolescentes normalizan su uso como herramienta de ocio y rela-
cion; “Si acabo de encender el ordenador y ademds todos mis amigos estdn conectados’
“Tampoco llevo tanto rato, déjame una partida mds’, “En el grupo del WhatsApp somos
un montdn y si no estoy pendiente todo el rato no me entero’, “Solo estoy viendo videos
en YouTube, es que sino me aburro] sin entender o aceptar que tengan consecuencias
derivadas de ello.

Como cuidadores las cuestiones y dudas que se plantean son muchas; “/Es normal
que esté a todas horas con el ordenador?’ “;Tengo que prohibirselo?; “;A qué edad debe
tenerun mavil?; “;Cudnto tiempo de uso le puedo permitir?; “;Con las horas que le dedica,
acabard mi hijo volviéndose adicto?” Estas preocupaciones no son gratuitas y se fun-
damentan en los miedos sobre la aparicion de problemas asociados v la dificultad
para prevenirlos, conocerlos o controlarlos. Muchos padres se sienten desbordados
frente a este tipo de situaciones porque sus hijos “me dan mil vueltas con esto de In-
ternet y los videojuegos...” El desconocimiento hace que aumente su intranquilidad,
porque ni saben bien que estan haciendo ni con quién se relacionan en la red, por
la posibilidad de que aparezcan problematicas como el ciberbullying (uso de las TIC
para ejercer el acoso psicoldgico entre iguales), el sexting (la difusion o publicacion
de contenidos, principalmente fotograffas o videos de tipo sexual, producidos por
el propio remitente, utilizando para ello el movil u otros dispositivos tecnoldgicos)
o el grooming (el acoso de carécter sexual por parte de un adulto hacia el menor).

Alo comentado hay que sumarle el constante asedio que reciben los jévenes con la
aparicion de nuevos dispositivos, redes sociales, apps, videojuegos online, etc., pen-
sados en provocarles la necesidad de comprarlos para seguir estando conectados,
existir dentro de su grupo de referencia y no perderse nada.

En consecuencia, en los Ultimos afos en los servicios de psiquiatria infantojuvenil
y en las unidades de conductas adictivas ha habido un aumento de consultas de
padres que llevan a sus hijos por estar enganchados, han dejado de lado las activida-
des extraescolares para dedicar ese tiempo a los videojuegos, las notas han bajado,
estan siempre de malhumor, ya no salen con los amigos, se han incrementado las
demandas de dinero (para gastos tecnoldgicos) y estdn mas aislados de la familia.

En éste capitulo trataremos de explicar qué es una adiccion a las nuevas tecnologfas,
abordando las causas de esta y planteando las principales lineas de tratamiento que
se estan llevando a cabo.

{Qué entendemos por adicciéon comportamental?

El nifo o adolescente que usa las nuevas tecnologias para divertirse, comunicarse o
jugary disfruta con dicha actividad, estd haciendo un uso normal de éstas. Pero, cu-
ando la tecnologia pasa de ser un medio a convertirse en un fin, tenemos que plan-
tearnos que puede estar desarrolldndose un trastorno adictivo comportamental.
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Las adicciones comportamentales se definen como la pérdida de control sobre una
conducta que genera la aparicién de consecuencias adversas (Potenza, 2010), y un
fallo en la resistencia al impulso o tentacion de realizar un acto dafino para él mismo
u otros (Grant, 2011). Ademas la presencia de acciones repetitivas iniciadas por un
impulso causan en el individuo una disminucion de la ansiedad o una sensacion de
euforia (Karim, 2010) generando un alto nivel de interferencia en todas las esferas de
la vida cotidiana del individuo (Echeburuay Corral; 2010).

Como en las adicciones a sustancias, las personas que muestran un uso patoldgico
de las nuevas tecnologias experimentan un sindrome de abstinencia ante la privacién;
caracterizado por un estado de dnimo disférico, irritabilidad e inquietud psicomotriz; “Si
no estd en el ordenador, no muestra interés por nada; “Le cuesta muchisimo levantarse para
iralinstituto; *Si le quitamos la consola, empieza a chillarnos y a dar golpes contra todo’

El proceso por el cual se instaura y se mantiene una adiccion comportamental tiene
su origen en un malestar emocional. Esté relacionado con un beneficio intenso a
corto plazo al realizar la accién y la aparicion de consecuencias negativas, que impli-
can la necesidad imperiosa de seguir realizando la conducta como manera de aliviar
dicho malestar, “Al principio parecia que se conectaba y jugaba para divertirse, ahora es
como una obsesién y parece que no sepa entretenerse con nada mds, “Se conecta nada
mds llegar a casa, merienda o cena pegado a la pantalla, no estudia”

Figura 10. Ciclo de la adic-
cion comportamental. Fu-
ente: elaboracién propia

La instauracién de una adiccion comportamental suele ser un proceso gradual, con lo
que se recomienda a los padres estar vigilantes ante los signos de alarma que eviden-
cian una posible adiccién a las nuevas tecnologias. Estos deben presentarse de manera
recurrente y sostenida en el tiempo (Matali y Alda, 2008):

- Un patrdn del suefio alterado. Secundario al cambio de habitos del suefioy a la
disminucion de las horas de suefio para jugar, “se queda conectado por las noches,
se acuesta tarde, por la marfiana le cuesta mucho levantarse”



116 |

Las nuevas tecnologias en nifios y adolescentes
Guia para educar saludablemente en una sociedad digital

- Patrén del hambre alterado. Come répido y mal para ganar tiempo, pide poder

cenar en el cuarto (cuando nunca antes lo habia hecho), come solo uno de los dos
platos e incluso empieza a saltarse alguna de las comidas.

- Menos atencién por la higiene. Hay que recordarle que se lave los dientes, si

puede no se ducha o no se cambia de ropa en dias.

- Cambio del estilo de ocio. Pérdida de interés por el deporte porque prefiere ju-

gar con el ordenador. Empieza por saltarse algunos entrenamientos o aprovecha la
época estival para insistir en que no le gusta, se aburre, es critico con el entrenador.

- Nuevos amigos. Se evidencia un cambio en su entorno, los amigos de siempre
ya no le’llenan’, se siente mas vinculado a los amigos online que en muchos casos
ni conoce.

- Irritabilidad. Estd més grunén, se enfada por todo y de una manera despropor-
cionada, especialmente cuando se le insta a dejar de jugar o a desconectarse de
la red. Aumentan las disputas con los hermanos, sobre todo aquellas relacionadas
con el tiempo de utilizacién del ordenador.

- Estado de animo oscilante. Pasa de tener momentos buenos, simpéticos y ca-
rinosos, a estar muy poco comunicativo, encerrado en su mundo, le molesta que
le preguntes cosas acerca de su dia a diay se le nota triste.

- Rendimiento académico alterado. Absentismo, sobre todo a primera hora, di-
ficultad para justificar las ausencias ‘cierran la puerta en punto y no puedo entrar’
aumento de la ganduleria, incremento de las notificaciones de actitud poco cola-

boradora o reprobatoria, aumento de los suspensos y las expulsiones de clase.

- Existe una demanda creciente de productos tecnoldgicos. Solicita con muc-
ha insistencia que se le compre un ordenador més potente, tarjetas graficas, alta-
voces, moviles de Ultima generacion, el nuevo juego de la videoconsola, etc. Cu-
ando no son complacidas sus demandas o éstas se demoran en el tiempo (pidelo
como regalo de santo, aniversario o ahorra....) reacciona de forma irritable.

- Empiezan a realizar hurtos. Generalmente de pequefas cantidades de dinero,
sobre todo a la familia mds cercana para poder comprarse la Ultima actualizacion
del juego o un programa o dispositivo electrénico.

Enla actualidad, la Unica adiccion comportamental relacionada con las nuevas tecnolo-
glas que se contempla en el Manual Diagndstico y Estadistico de los Trastornos Mentales
(DSM-5) es el trastorno relacionado con los videojuegos.

Los criterios propuestos para el diagnéstico del Trastorno por juego en Internet son los
siguientes:

1. Preocupacion por los juegos a través de Internet.

2. Sintomas de abstinencia cuando se le impide el acceso a Internet para jugar como
irritabilidad, ansiedad o tristeza.

3. Tolerancia: necesidad de mas tiempo de juego cada vez.
4. Intentos infructuosos de controlar el uso de Internet para jugar.
5. Pérdida de interés en otras actividades académicas, laborales, sociales o ludicas.

6. Continla jugando en exceso a pesar de conocer los problemas psicosociales que
ocasiona.
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7. Engafar a familiares, amigos u otros con respecto a la cantidad de tiempo de juego.
8. Uso de Internet para escapar del malestar emocional o para mejorar el estado de animo.

9. Perder o poner en peligro una relacion significativa, su empleo u oportunidades
educativas o laborales como consecuencia del juego a través de Internet.

Etiologia de la adiccion a las nuevas tecnologias

Segun lo explicado en el apartado anterior, podria entenderse que muchos de los ado-
lescentes que estan en contacto con las nuevas tecnologias pueden mas tarde o méas
temprano desarrollar una adiccién, pero nada mas lejos de la realidad. Son millones
y millones los usuarios de aplicaciones o videojuegos en la red y en cambio solo un
pequeno porcentaje acaba desarrollando una adiccion. En las encuestas realizadas en
poblaciéon general sobre la prevalencia de adiccion a las tecnologias, se observan tasas
de prevalencia del 0,8% al 5%, en Espana, del 0,8% al 1,5% en Europa, y en poblacién
mundial del 1,5% al 8,2%. Dichas discrepancias se entienden por las diferencias en la
metodologia de estudio y las herramientas utilizadas para evaluar la adiccion a Internet.

Las causas etiolégicas descritas estan ligadas a multiples factores que interaccionan
entre si; la vulnerabilidad genética/neurobioldgica, las caracteristicas de personalidad,
los problemas familiares, los problemas en la socializacion, los problemas ambientales y
el estrés (Carbonell, 2014). A continuacién las describimos brevemente:

Factores genéticos y neurobiolégicos

Diversos estudios indican la implicacién de varios factores genéticos en la vulnerabi-
lidad a las adicciones en general, y a las comportamentales en particular. Es decir, si
los padres de un adolescente han presentado conductas adictivas o una adiccién pro-
piamente dicha de cualquier tipo, el hijo serd genéticamente mds propenso a poder
desarrollar una adiccion.

Por otra parte, la vulnerabilidad neurobiolégica también estarfa implicada con la bus-
queda de refuerzo en el uso de Internet, ya que se ha relacionado la existencia de dese-
quilibrios en los sistemas de neurotransmision con los circuitos de motivacion, recom-
pensa, toma de decisiones y control de la conducta.

Factores de personalidad

Las caracteristicas de personalidad pueden jugar un papel importante a la hora de pre-
cipitar la adiccién a las nuevas tecnologias. Entre estas se encuentran la presencia de
una elevada impulsividad, inestabilidad afectiva, baja tolerancia al malestar o a la frus-
tracién, presencia de conductas antisociales, elevada busqueda de sensaciones, baja
autoestima e indecision, inmadurez, la falta de identidad, la sensitividad interpersonal,
la hipersensibilidad al rechazo, el caracter inhibido con pocas relaciones sociales, etc.

También pueden predisponer a dicha adiccion ciertas dificultades en el proceso de
socializacion, como la timidez o la introversion, el narcisismo, déficits en el desarrollo
moral o la necesidad de destacar o de competir. Los chicos con déficits en las habili-
dades sociales presentan graves dificultades para relacionarse con los demds y como
consecuencia suelen sufrir un rechazo extremo. La falta de adaptacion al entorno pue-
de provocar que acaben prefiriendo el mundo virtual al real, usandolo como refugio, y
desarrollen elevados niveles de hostilidad hacia los que les rodean.

La combinacién de
ciertas caracteristicas
de personalidad con
una determinada
aplicacién es lo que
parece que genera méas
problematica adictiva.
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La combinacion de ciertas caracteristicas de personalidad con una determinada
aplicacion es lo que parece que genera mas problematica adictiva (Matali y Alda,
2008). Por ejemplo, un adolescente con un caracter ansioso o evitativo se refugiard
en el chat para valerse del anonimato que éste le proporciona y poder relacionarse
de una manera mas desinhibida y segura para él.

La creacién de diversas identidades virtuales, mas o menos alejadas de la propia, y la co-
municacion escrita, que desactiva la informacién no verbal, permiten actuar sin pudor ni
verglienza. Ademds, el apoyo social que se deriva de esta comunicacién con los demas
le proporciona una sensacion inmediata de pertenencia a un grupo, tanto con personas
conocidas como nuevas, experimentando una sensacion placentera y excitante.

Factores familiares

La presencia de un mal funcionamiento familiar es motivo de multiples problemas
en los adolescentes. Un entorno familiar desestructurado y con dificultades socio-
econdémicas se ha relacionado con una peor supervision de los menores. Esto favo-
rece el uso abusivo de manera sostenida y disminuye las posibilidades de acceder a
actividades de ocio, formativas y recreacionales, provocando el aumento del riesgo
de acabar desarrollando una adiccion (Matali y Alda, 2008).

También se ha relacionado el uso desadaptativo de las nuevas tecnologias con los
modelos de rol paternos, “He tenido a quien salir, mi padre llega del trabajo y lo primero
que hace es encender el ordenador y ponerse a jugar’, y los estilos educativos (exceso
de autoritarismo y rigidez o exceso de permisividad y desatencion), “Me estdn rallan-
do todo el dia, me castigan por todo’ “En mi casa todos pasan de mi, como si no existiera,
por eso hago lo que quiero y cuando quiero’.

Por otra parte, el desconocimiento de algunos padres de los riesgos del sobreuso
de las nuevas tecnologfas y la falta de control que de ello deriva, hacen que el ado-
lescente consiga un acceso ilimitado y frecuente, lo que conlleva a un uso poco
responsable y a una posible conducta adictiva.

Factores ambientales

Haber experimentado Acontecimientos Vitales Estresantes (AVE) como pueden ser se-
paraciones traumaticas, el fallecimiento de figuras de referencia, haber sufrido abu-
sos fisicos o sexuales, etc., en los primeros afos de vida, se relaciona con el desarrollo
de adiccién a las nuevas tecnologias.

También se han descrito como factores de riesgo la exposicién a situaciones de
estrés o de crisis emocional, social 0 académica como pueden ser los primeros de-
sengafos amorosos, el acoso de los compafieros o el fracaso escolar. En relacion al
fracaso escolar, la presencia de un mal rendimiento académico es un elemento de
retroalimentacion del trastorno adictivo ‘como ya he suspendido la primera evalua-

cién paso de sequir estudiando’, “me pongo ajugar, total ya no voy a aprobar el curso’

Comorbilidad

La principal discusion sobre la existencia de la adiccion a Internet es determinar si es
un trastorno en si mismo o es un sintoma de otro problema de base. Este problema
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se fundamenta en las altas prevalencias de comorbilidad con otros trastornos men-
tales que presentan los sujetos con adiccién a las nuevas tecnologias. Los trastornos
que mas se observan son: el trastorno depresivo mayor, el trastorno bipolar, la ansi-
edad generalizada, la fobia social, el abuso de sustancias, el trastorno de control de
impulsos, el Trastorno por Déficit de Atencion e Hiperactividad (TDAH) y los trastor-
nos de personalidad (Matalfy Alda, 2008).

Cuando este fendmeno ocurre (la presencia en el mismo tiempo de un trastorno
adictivo y un trastorno mental) hablamos de patologia dual, situacion que implica
mas complejidad, un prondstico més reservado y que requiere de un abordaje de
las dos problematicas de forma paralela, implicando mas recursos y profesionales.

Abordaje terapéutico de la adiccion a las nuevas tecnologias

Para un correcto abordaje es imprescindible realizar una correcta evaluacion psico-
patologica del paciente, que permita entender los motivos por los que se ha esta-
blecido dicho comportamiento y determinar la existencia o no de otros trastornos.

La gran mayorfa de los adolescentes que acuden a un profesional de la salud mental,
lo hacen presionados por sus padres, que son los que estan realmente preocupados
por la conducta que esta presentando su hijo. Es por ese motivo que cuando llegan
a consulta presentan una baja conciencia de enfermedad, normalizan el uso de las
nuevas tecnologias y muestran el enfado con sus padres “Yo no estoy loco, no sé qué
hago aqui’ “iSi hago lo mismo que todos mis amigos!, ‘1Yo no pienso dejar de jugar!,
“iSon ellos los que necesitan ayuda no yo!” (Matali y Alda, 2008).

Una vez realizado el diagnostico, el plan de tratamiento se centra en los siguientes
ambitos (con el objetivo de conseguir una buena adherencia utilizando estrategias
motivacionales):

- En el caso de tratarse solo la adiccion, el tratamiento se centra en modificar
los patrones de uso de las nuevas tecnologias y restablecer unos mas adecuados
y responsables, mediante un reaprendizaje del uso adaptativo. Para lograr este
objetivo, el adolescente debe reconocer que mantiene unas practicas abusivas
y que las ventajas de iniciar un cambio son mayores que los inconvenientes de
seguir como hasta ahora. También se abordan y se trabajan todos los factores que
estan implicados en el origen y mantenimiento de la conducta adictiva, cémo el
caracter propio, los déficit en las relaciones sociales, los problemas familiares, las
situaciones de estrés, etc.

- Cuando el adolescente presenta adiccion a las nuevas tecnologias junto a
otro trastorno (patologia dual) se tratan los dos paralelamente, para aprovechar
los beneficios de las mejoras en ambos y asi reducir la sintomatologia especifica
de cada uno. Es importante que el equipo que los atienda sea multidisciplinar a
fin de poder dar respuesta a todo tipo de sintomas y situaciones. El tratamiento
farmacologico esta indicado cuando el paciente presenta sintomas graves o per-
sistentes de ansiedad o depresion, un alto nivel de inhibicién, o de impulsividad,
hostilidad y agresividad. (Carbonell, 2014).

También resulta conveniente hacer hincapié en que el adolescente se movilice, que
realice actividades de ocio que le interesen y que fomente mas actividades de relaci-
on con iguales, eso provocara que su satisfaccion personal y su autoestima aumen-
ten. Por Ultimo, se realiza un programa de prevencién de recaidas, aprendiendo a
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identificar las situaciones que le provocan malestar y adquiriendo respuestas adecuadas
para su afrontamiento.

La intervencién con la familia es un componente imprescindible en el abordaje de
dichas problematicas. Frecuentemente, los padres manifiestan que ya no saben qué
hacer para ayudar a sus hijos a desengancharse, que el conflicto con ellos ha ido au-
mentando progresivamente hasta alcanzar niveles de tension y agresividad insosteni-
bles, con constantes faltas de respeto y un aumento de la agresividad. “/Es que no sabes
hacer otra cosa que pasarte el dia en el ordenador?, “Déjame en paz y no me ralles’ ;Y hoy
tampoco tienes deberes?; “iVete de mi habitacion que quiero jugar!”“;No te das cuenta de
lo mal que lo estamos pasando por tu culpa?”.

Llegados a este punto, hay un desgaste muy considerable tanto en la relacién como en
la comunicacién entre los miembros de la familia. Por lo que se requiere una interven-
cién basada en el restablecimiento de patrones de relacion mas sanos. Para dicho fin,
es fundamental psicoeducar a los padres, ayudandoles a entender el problema de la
adiccion (y del otro trastorno mental si estd presente), y de las necesidades que tiene su
hijo. Es necesario que aprendan a poner limites coherentes, se mantengan firmes, usen
una comunicacion positiva y no culpabilizadora fomentando la confianza y el respeto.

Conclusiones

Alolargo de éste capitulo hemos tratado de explicar que el problema de las adicciones
a las nuevas tecnologias no se resume en algo tan simple como vivir las veinticuatro
horas del dfa utilizando un aparato tecnoldgico. Al contrario, el mecanismo es mucho
mas complejo y tienen que darse una serie de causas muy especificas para que la
adiccién se instaure. Por tanto, no debe establecerse una relacién directa entre ado-
lescentes, nuevas tecnologias y adiccion. No obstante, si que se evidencia como un
fendmeno emergente que provoca consecuencias en el adolescente y en su familia,
que requiere de un tratamiento destinado a que el adolescente vuelva a adquirir una
relacion saludable con las nuevas tecnologias.

A continuacidn se proponen una serie de recomendaciones para prevenir la aparicion de problemas:

- Limitar el uso y pactar las horas del ordenador (recomendable para que tomen
conciencia para fomentar su propia autorregulacion).

- Compartir el videojuego siempre que se pueda con los nifios y adolescentes, y
ayudarlos a crear una vision critica de los videojuegos.

- Adecuar la edad de posesion de un smartphone segun el grado de madurez del
nifo o adolescente.

- Ubicar la consola o el ordenador en un espacio comun al que cualquier miembro
de la familia tenga acceso.

- Crearles una rutina de actividades de ocio que sean divertidas, al aire libre o con otros nifios.
- Fomentar la relacién con otras personas.

- Potenciar aficiones tales como la lectura, el cine y otras actividades culturales.

- Estimular el deporte y las actividades en equipo.

- Desarrollar actividades grupales, como las vinculadas al voluntariado.

- Estimular la comunicacion y el didlogo en la propia familia.
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Un mundo de cambios, un cambio de mundo

Hay un gran consenso en afirmar que ha habido dos grandes revoluciones en la his-
toria de la humanidad. Revoluciones que cambiaron para siempre jamas la vida de la
especie humana.

- Laprimera, la Revolucion del Neolitico, supuso que el hombre dejase de ser ndmada'y
pasase a ser sedentario, construyese poblados estables, se convirtiese en agricultor asf
como en ganadero, domesticando la naturaleza para satisfacer sus necesidades.

- La segunda, la Revolucién Industrial, supuso un paso més en la domesticacion
de la naturaleza: se domind la energia y se la puso a trabajar para sustituir trabajo
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Estar al dia de las
nuevas tecnologias

y dispositivos y de
los nuevos usos, nos
dara pistas de hacia
dénde va el futuro de
nifios y adolescentes,
qué pasado dejan
atras, qué puede
beneficiarlos, y qué se
estan perdiendo.

manual o trabajo animal. Apareci¢ la tecnificacién de los procesos, las fabricas, las
comunicaciones a distancia, los nuevos materiales.

Actualmente existe una practica unanimidad en que la humanidad se esta enfrentan-
do a una nueva revolucién que, como las anteriores, cambiard para siempre cémo vi-
vimos, cémo nos relacionamos entre nosotros, como producimos, incluso cémo nos
percibimos a Nosotros mismos.

Sibien se desconoce todavia la magnitud de dichos cambios - jes una tercera revolu-
cion con todas las letras, o presenciamos una revision de la Revolucién Industrial? — no
hay absolutamente ningun atisbo de duda sobre el gran revulsivo que la Revolucion
Digital esta suponiendo y supondré a todos y cada uno de los dmbitos de nuestras
vidas: la socializacion y los afectos, el trabajo, el ocio, las relaciones de poder, la interac-
cion con el medio. Incluso la propia identidad. Ninguna duda.

No obstante, ya en 1987 el economista Robert M. Solow nos advertia de una aparente
paradoja: ‘se puede ver la era de los ordenadores en todas partes menos en las estadisticas
de productividad”. O, dicho de otro modo y actualizado a nuestros dias, muchos utiliza-
mos ya Internet y los teléfonos méviles y, sin embargo, da la impresién de que nada ha
cambiado. La trampa que hay detrds de esta aparente contradiccion se llama tecnolo-
gias de utilidad general. Internet, como la electricidad, ha sido adoptada a una velocidad
tal que ha devenido algo comunmente utilizado y, por tanto, su factor diferencial se
disipa: es cada vez mas dificil ver qué nos aporta Internet — o qué nos perdemos al no
usarla - cuando alli donde miramos vemos personas usandola y de formas distintas.

Dos ejemplos nos ayudaran a darnos cuenta de que esta paradoja lo es solamente en
apariencia.

- El primero lo tomaremos prestado de los linguistas. Ferdinand de Saussure distin-
gufa entre el enfoque sincronico y diacrénico de la lengua. Desde el dia a dia (el
enfoque sincrénico), da la impresion de que la lengua es un monolito de marmol
que jamas cambia: siempre hablamos igual, hoy igual que ayer e igual que mafa-
na. Pero basta retroceder un par de siglos para darnos cuenta de que nuestros
antepasados escribian (y hablaban) un idioma muy diferente del nuestro.

- El segundo ejemplo lo podemos tomar de la relacién entre educacion y emple-
abilidad: si bien tener una mejor educacién no nos garantiza acceder a un mejor
trabajo — ni siquiera a tener uno — si estd mas que comprobado que no tener
educacion sf garantiza peores trabajos o, simplemente, aumenta la probabilidad
de no tener ninguno.

La tecnologia esta cambiando nuestras vidas, a veces de forma imperceptible, pero de
forma inexorable. Aunque nos demos cuenta, estd ahi'y, poco a poco, o a veces a saltos,
avanza y cambia nuestro entorno. Darle la espalda a esos cambios nos pone en riesgo
de exclusién social: menos ocasiones de encontrar trabajo, de formar una familia, de
pasarlo bien con los amigos, de sentirse bien con uno mismo.

Es necesario que seamos conscientes de estos cambios, de sus causas y de las tenden-
cias que se van a abrir, porque el mundo que se abre es al que vamos a pertenecer, o
del que vamos a ser expulsados.

Los nifos y jovenes, nacidos muchos de ellos con estas nuevas tecnologfas, van a pasar
seguro el resto de sus vidas bajo su influencia.
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Acceder a Internet, acceder a una nueva era

Aunque parezca una obviedad, para poder entrar en la nueva Era de la Informacién
hay que tener acceso fisico a dispositivos electronicos y a una conexion a Internet. No
obstante, y bastante menos obvio, no habria que confundir acceso con propiedad. Ni
pensar, tampoco, que el acceso es una condicidn necesaria y suficiente para que se nos
abran las puertas de la Revolucion Digital.

Brecha digital de acceso

Llamamos brecha digital a la dificultad de acceso para poder utilizar los contenidos
y servicios digitales para alcanzar nuestras metas en el lugar y momento en que sea
preciso.

Notese que esta definicidon no menciona el hecho de poseer un ordenador, o que un
hogar tenga acceso a Internet. No es que esta cuestion no sea relevante. .. en determi-
nados casos, pero puede no serlo en otros. Actualmente tenemos acceso a dispositivos
y a conexion desde escuelas, bibliotecas, telecentros, cibercafés, centros civicos, puntos
wifi publicos en la calle y edificios de la Administracion, etc. que bien pueden dar ese
acceso a lo que necesitamos sin necesidad de poseer o contratar nada.

Algunos criterios que podemos utilizar para medir si vamos a acceder en condiciones
0, por el contrario, silas barreras de acceso nos van a impedir un uso provechoso:

- Ubiquidad. Mas alla de la movilidad, es importante poder conectarse dénde queramos,
allf donde nos encontremos. ;Pueden conectarse nuestros hijos allf donde lo necesitan?

- El dispositivo es el apropiado. A menudo el lugar, o el tipo de uso, requerird un
dispositivo distinto. Sabemos que el dispositivo determina la calidad del acceso,
de la participacion. Se suele leer peor en un ordenador de sobremesa que en una
tableta o un libro electrénico, y se escribe mejor en el primero que con un movil.
iEs el dispositivo que pide nuestro hijo el que le hard mayor servicio? ;Para qué va
a usarlo? jDebe combinar distintos dispositivos? En caso de duda, jcudles escoge-
mos? jTenemos alternativas?

- Conexion de calidad ajustada al uso. Es ya dificil concebir el acceso a conteni-
dos vy servicios digitales sin conexion, y una conexion que permita descargar (o
cargar) contenidos sin problemas. Por cierto, la desconexién también puede ser a
veces algo bueno... pero no tiene sentido un dispositivo sin Internet. Regulemos
su uso, pero no lo prohibamos porque sf o sin pensar en sus consecuencias (para
el aprendizaje, para la socializacion).

- Usabilidad. ;Estan los contenidos o dispositivos o programas adaptados a nuestras
necesidades? jHablan nuestro idioma? jEntendemos qué dicen o como funcionan?

- Accesibilidad. Dentro de la usabilidad, hay que hacer un especial énfasis en las
distintas capacidades motrices o cognitivas de las personas. Las diferencias deben
tenerse en cuenta y, por tanto, ofrecer también diferentes modos de acceso. ;Se
adapta el dispositivo a la edad de mi hijo? ;Tiene mi hijo discapacidades motrices
o cognitivas que le dificultan sacar el maximo rendimiento del dispositivo? ;Qué
soluciones hay?

Es esencial dejar de pensar en el dispositivo, en la conexién, en una pagina o servicio o
programa en concreto: hay que poner delante las necesidades y objetivos de nifios y
jovenes (de aprendizaje, de participacion, de informacion) para ajustar las herramientas
a las necesidades. Nunca al revés.

Mucho mas

importante que
la posesién es la
disponibilidad
del acceso a los
contenidos y los
servicios de la
Sociedad de la

Informacién.
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Brecha digital de uso

De hecho, a medida que avanza el tiempo y el acceso se universaliza, el problema
cada vez mas importante es cémo se usan la tecnologfa, los contenidos, los servicios.

Una parte fundamental en esta cuestion es la competencia digital y, asociada a ella,
algunos inhibidores del uso de Internet.

Por competencia digital entenderemos aquellas habilidades que nos posibilitan un
uso provechoso de la tecnologia digital como ya se ha tratado ampliamente a lo
largo de este Cuaderno.

Es decir, utilizar estas herramientas para conseguir eficaz y eficientemente los obje-
tivos que nifos y jovenes se marquen. A continuacién se listan las principales tipo-
logfas de competencias digitales:

- Competencia tecnoldgica: operar con los dispositivos.

Competencia informacional: gestionar la informacion.
- Competencia mediatica: desenvolverse en distintos formatos y plataformas.
- Laidentidad digital: como se presenta a si mismos en la red.

- Consciencia digital: cémo interpretan el impacto de lo digital en sus vidas y cudl
es su reaccion.

Hay dos grandes inhibidores a tener en cuenta a la hora de abordar un uso pro-
vechoso de Internet y que vale la pena abordar cuanto antes:

1.El miedo a equivocarse, a no saber utilizar la tecnologia, a no saber desenvolver-
se, a ser enganado es, hoy en dia, una de las dos causas mds importantes de ex-
clusion social en las sociedades mas industrializadas. Es necesario crear entornos
de confianza alrededor de la tecnologia, tolerantes con el error, donde el acom-
pafamiento de los que mas saben sea la clave para ayudar al que sabe menos a
avanzar.

2.la segunda gran barrera, y también vector de exclusion, es no encontrarle uti-
lidad a Internet. Muy probablemente quien no le encuentra utilidad a Internet
estd ya en riesgo de exclusion o, directamente, en algin margen de la sociedad.

Es necesario no empujar a quién no encuentra sentido a Internet hacia un determi-
nado uso de la red: lo hard mas refractario. Identifiquemos sus intereses, sus necesi-
dades inmediatas, y veamos qué le ofrece la tecnologia.

Sin duda encontraremos usos que le ayudardn: recursos de aprendizaje, redes de
asistencia o apoyo sanitario, espacios relacionados con el ocio, automatizacion o
facilitacion de tareas administrativas, etc.

Pistas para aprender a usar: el circulo de adopcidon de la tecnologia

Para facilitar la adopcion de una tecnologia, desde que la conocemos, compren-
demos su mecénica y conseguimos utilizarla para nuestros fines, puede ser Util el
siguiente esquema:
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Figura11. Ciclo de
adopcién de la tecnologia.
Fuente: elaboracién propia.

A continuacién detallamos cada una de las fases:

1.Apropiacion: durante la apropiacion, conocemos la nueva tecnologia, identifi-
camos sus usos potenciales y nos hacemos con su manejo basico. Seguimos uti-
lizando la tecnologia antigua (por ejemplo: la maquina de escribir) pero estamos
al tanto de los avances tecnoldgicos en nuestro campo. Tenemos que acercar los
nuevos programas y aplicaciones a nuestros hijos, ayudarles a conocer qué dispo-
sitivos existen y qué uso pueden tener.

2.Adaptacién: poco a poco, abandonamos nuestras viejas herramientas para
adaptarnos a las nuevas, substituyendo las primeras por las segundas en nuestras
tareas habituales. Es la parte mas costosa: mucho esfuerzo. .. para acabar hacien-
do lo mismo (por ejemplo nos pasamos al editor de texto). En este punto el acom-
panamiento del menor es fundamental. Que no desista. Que aprenda a utilizar
nuevos programas y servicios, nuevos dispositivos; no olvidemos que no a todo el
mundo le entra por los ojos la tecnologfa.

3.Mejora: con suerte, pronto veremos posibilidades de mejorar sus tareas con la
nueva tecnologia. Es importante identificar estas oportunidades cuanto antes e
ir a por ellas sin demora (por ejemplo el editor de texto nos permitird modificar,
compartir, comentar, versionar o ahorrar en papel). No sin riesgos, una tecnologia
bien domesticada nos permitird hacer mas cosas y hacerlas mejor.

4. Transformacion: a menudo, la nueva tecnologia puede ofrecer la posibilidad de
transformar radicalmente sus acciones. Otras veces, esta posibilidad serd una im-
posicion de facto si queremos seguir siendo eficientes y eficaces. Enhorabuena,
habéis completado el ciclo... para estar al principio de todo: una nueva tecnolo-
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gla acaba de aparecer (por ejemplo utilizar una wiki o un documento compartido
en la nube para redactar de forma descentralizada un texto colaborativo).

Cuando usar no basta: la Internet que multiplica, no suma

El mundo estd cambiando y estd trayendo consigo nuevas herramientas. Estas her-
ramientas, a su vez, cambian el mundo. Es el huevo o la gallina. No obstante, ese
circulo de cambios y herramientas, herramientas y cambios no aparece en la nada,
sino que se edifica sobre un sustrato: el perfil socioeconémico, cultura y educativo
de cada uno de los nifos y jovenes.

Que el circulo de adopcion de la nueva tecnologia y los cambios que ello comporta
sea un circulo virtuoso o un circulo vicioso dependerd, en gran medida, de las pre-
condiciones sobre las cuales se vaya a asentar dicha adopcion.

En 1970, Philip J. Tichenor, George A. Donohue y Clarice N. Olien ponian sobre la
mesa un concepto que, con el tiempo, se ha ido haciendo popular, especialmente
al hablar de Internet: la hipdtesis de la diferencia de conocimientos, de las desigual-
dades cognitivas o de la brecha de conocimiento (Knowledge Gap Hypothesis). Lo
que esta hipotesis postula es que aunque a mayor acceso a la informacion, mayor
generacion de conocimiento, aquellos mas educados generardn conocimiento mas
rapido que aquellos de estatus socioecondmico mas bajo. La diferencia en la ve-
locidad de aprendizaje comportaré a su vez un agrandamiento de las diferencias
socioecondmicas, culturales o educativas entre distintos estratos de la poblacion,
asf agravando las desigualdades.

La hipdtesis de la brecha de conocimiento ha podido comprobarse en el acceso a
los medios de comunicacion y su impacto en la cultura, en el acceso de bibliotecas
y su impacto en el aprendizaje, en el acceso a informacién politica y su impacto en
la participacion politica... y en el acceso a la tecnologfa e Internet y su impacto en
la cultura, el aprendizaje y la participacion politica.

Dicho de otro modo: Internet multiplica, no suma. Si multiplicamos positivos, bien.
Pero si partimos de nimeros negativos, de diferencias, solamente agrandamos dic-
has desigualdades.

Es imprescindible, a la hora de promover y acompanar el uso de Internet atender
al contexto en que este se da: el nivel educativo, el entorno familiar, la escuela, el
barrio, la salud, el marco normativo, etc. para que ese uso sea provechoso y no per-
judicial.

Y, en todo caso, hay que tener en mente medidas para acompafiar ese uso:

- Qué apoyos — educativos, formativos, econémicos, etc. harén falta para dicho uso.
- Quién, si cabe, deberd o podrd supervisar o ayudar en el uso de la tecnologfa.

- Para qué usos se permitira la tecnologia y para qué usos no.

- En qué lugares estard permitido el uso y disfrute de la tecnologia.

- De la misma forma, en qué momentos la tecnologia tendrd una aplicacion poten-
cialmente beneficiosa y, en qué otros, prejudicial.

- Qué tecnologfas deberdn ser substituidas por otras y cudndo para evitar la obsoles-
cencia, para evitar que se conviertan en un lastre y no en un trampolin, para adap-
tarse a las nuevas necesidades del usuario, para que sigan siendo seguras, etc.
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Participar del nuevo mundo

Hasta ahora nos hemos limitado a decir que la tecnologia estd trayendo consigo un
cambio radical de cémo es y serd el mundo - o al revés: jes el cambio de mundo el
que trae consigo la nueva tecnologia? — Y hemos dicho también que para participar
de esos cambios hay que necesariamente tener acceso a la tecnologfa y adaptarla a
nuestras necesidades como una herramienta mas.

Ser en el mundo, estar en el mundo

Internet es una nueva calle, un nuevo escaparate, un nuevo centro comercial, una
nueva plaza, una nueva escuela, un nuevo club.

En todos estos lugares nuestros hijos saben como comportarse, como hablar, como
vestir. Saben, especialmente a medida que se acercan a la adolescencia, qué y como
definir su personalidad, su identidad. Saben con quién quieren ir o0 a quién quieren
acercarse.Y qué lugares y compafias es mejor evitar.

Internet no es un mundo paralelo, un mundo aparte, Sino una nueva presentacion
del mundo que ya conocemos, con reglas parecidas, pero con reglas distintas.

Definirdn su persona o identidad digital:

- Las webs o redes sociales que visiten o utilicen frecuentemente. “Dime con quién vas. ..
- Los contenidos que alli suban o compartan o muestren que son de su agrado.

- Eltipo de lenguaje que utilicen.

- Los grupos o paginas a las que pertenezcan.

- Las personas con las que se relacionen, a las que sigan, con las que sean “amigos’”.

- Las puertas a su intimidad que abran a unos pocos, a muchos o a todos los trans-
elntes digitales que se acerquen a sus propios espacios. ;A quién has mandado
tus fotos? ;Con quién estés chateando?

Es muy conveniente que nuestros hijos estén alli donde estén “los suyos”: sus ami-
gos de verdad, su familia. Forma parte de su socializacion y les abrird oportunidades
de todo tipo: afectivas, de ocio, de aprendizaje, incluso profesionales.

Es necesario ayudar a nifios y jovenes a identificar y evitar los espacios de los que
duden (o dudemos), de los que no conozcan (o conozcamos realmente) a la perso-
na que se esconde tras una identidad digital equivoca. No todo son peligros: se trata
Unicamente de ser cauto... como lo serian en la calle.

Aprovechemos los circulos de confianza familiares y de amigos para ensanchar
nuestras redes, que nuestros hijos puedan obtener informacion sobre personas y
lugares con los que quieren relacionarse con ciertas garantias. Que aprendan a des-
confiar para poder confiar. A menudo basta con un par de busquedas.

Una de las grandes ventajas — ademds de riesgos, por entrar en territorio no car-
tografiado — de Internet es poder pertenecer a redes que no estan disponibles
en su entorno fisico. Personas con las mismas afinidades musicales, intereses
cientificos o de aprendizaje, ideologias politicas, necesidades médicas o relaci-
onadas con la salud pueden ser dificiles de encontrar en el entorno mas inme-
diato de nifos y jévenes. Internet les permite salir de su cascardn y ensanchar
sus horizontes hasta limites insospechados. Y eso es bueno. Muy bueno. Muchas

En Internet se

hace necesario ser
consciente de cémo
nuestros hijos se
presentan en sociedad,
cémo definen su
persona o su identidad
digital. Quién va a
verlos y cémo.
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veces se tiene a un clic de distancia lo que no se halla en varios kilémetros a la
redonda. Pero siempre con cautela.

Multimedia, transmedia, crossmedia

Ya tenemos a nuestros hijos como persona digital bien definida y enzarzada en
la red. ;Dénde van ahora? ;Cémo lo pueden contar?

Internet no solamente ha cambiado las formas y lugares cobmo nos comunica-
mos, sino que las ha hecho mas complejas.

Kevin Moloney (2014) nos explica la diferencia entre multimedia, transmedia y
crossmedia.

- Multimedia: una historia, muchos formatos, un canal. Lo encontramos en una pagi-
na web... o en un periédico de papel que combina texto con imagen. Hay una his-
toria que contar que se enriquece o cuenta con distintos formatos (texto, fotografia,
audio, video) pero siempre en el mismo lugar (el periddico, la pagina web).

- Crossmedia: una historia, varios canales. El mejor ejemplo de crossmedia lo en-
contramos en los anuncios, que vemos en television para volver a escuchar lige-
ramente modificados en la radio, o luego impresos en grandes vallas publicitarias
o en las paradas del autobus. Nos quieren vender lo mismo, y nos lo recuerdan allf
donde vayamos.

- Transmedia: un relato, muchas historias, muchos formatos, muchos canales. El
transmedia es como tener un puzle 3D formado por distintos puzles cuyas piezas
se presentan en distintos formatos (texto, fotografia, audio, video...) y los encon-
tramos en distintos sitios.

La gran — enorme, diferencia — entre el transmedia y el multimedia y crossmedia es
que en el primero hay que recomponer la historia que distintas personas han com-
puesto, cada una por su parte. Cémo recomponer un relato a través de chismes de
varios amigos, o recomponer la escena del crimen a través de distintas declaracio-
nesy pruebas de distintas naturalezas.

Internet es transmedia. Y ya jamés podremos entender lo que sucede a nuestro alre-
dedor siuno no es capaz de ser competente digitalmente, de identificar a las personas
digitales que participan del relato y de ubicarnos a nosotros mismos en relacién a él.

No nos atribulemos porque nuestros hijos tienen mil ventanas abiertas en el orde-
nador. O son capaces de seguir mil conversaciones distintas en otros tantos disposi-
tivos. Es normal: es ahi donde estéan pasando las cosas, en todas partes.

Y, ademaés, de normal, es bueno. La gran ventaja de un relato transmedia es que es
mas dificil de manipular, es mucho mas rico en informacién, les permitird acceder
a las fuentes de informacion, a los contextos y, en general, les aportard mucho més
conocimiento sobre aquello que les afecta y les interesa.

El gran reto de un relato transmedia es que pide mucha més proactividad de parte
de aquél que quiere comprender, més habilidades.

Ayudemos a nuestros nifos y jovenes a estar en todas partes y a la vez: es asi como
funciona su (nuestro) mundo, con mensajes entrecruzados, en distintos formatos y
plataformas. Ayudémoslos, eso si, a organizarse y encontrarse en ese mundo.

Internet les permitird, cada vez més, o comprender mucho mejor el mundo que
les rodea o comprenderlo cada vez menos. Es parte de nuestra responsabilidad
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acompafarles en lo que — a nosotros también — parece una jungla tecnolégica
de extrafios mundos virtuales.

Vivir con el cambio: reprogramarse, autoprogramarse

Si, el mundo transita, rdpidamente, hacia una Sociedad de la Informacién, del Conoci-
miento. Una sociedad donde la forma cémo se presentan nifios y jovenes, su persona
digital, asi como sus relatos, lo que hacen en la red, realimentan esa informacién que
conforma su propio entorno. Cuanto mas crean, cuanto mas interactdan, mas datos e in-
formacién generan. Alterando su entorno. Cambiando, aunque sea minimamente, cada
uno de ellos mismos el mundo. El relato transmedia que nos explica donde vivimos.

Si-al actuar cambian el mundo, y al cambiar el mundo actlan para adaptarse a él, el
cambio ha pasado a ser la divisa corriente con la que van a tener que medirlo todo a
partir de ahora.

Si'el cambio es constante, y tienen (y deben) que adaptarse constantemente, no les
queda otra que estar siempre en un constante aprendizaje. Aprender a aprender sera
su estado natural. Para siempre. Se acabd destinar solamente la primera parte de sus
vidas a aprender para aplicar lo aprendido el resto de sus dias.

Aprender a aprender serd la tarea mas importante no para progresar en la vida, sino para
no empeorar, para mantenerse a flote. Si aprenden mas rapido que el ritmo del cambio,
podran avanzar. Si no son capaces de mantener el ritmo, se descolgaran inevitablemente.

iEstresante? No, si se sabe de antemano que hay que tener el aprendizaje como inse-
parable compafero de viaje.

Cuando se habla, pues, de aprender a aprender, o de aprender a lo largo de la vida,
no nos referimos, pues, a una excentricidad, a una frase hecha para vender libros o
matriculas en academias. Nos referimos, sin duda, a una necesidad que requerirad de
una estrategia consciente.

La construcciéon de un entorno personal de aprendizaje puede sernos de mucha utili-
dad para orientar el proceso de aprendizaje de nuestros hijos, a identificar sus metas,
los procesos y herramientas que utilizardn para conseguirlas, a encontrar los recursos
y a articularlos para lograrlas.

Este aprendizaje autodeterminado — también llamado heutagogia - es el que colocara
a nifos y jovenes como aprendices en el centro de su estrategia de aprendizaje y lo
que les posibilitard superar los distintos horizontes de aprendizaje que el dia a dia nos
lleve a definir.

iComplicado? Si. jInevitable? También. Este es el mundo que les ha tocado y tocara
vivir. Un mundo rico en informacion cambiante que habrad que encontrar, asimilar y
aplicar constantemente. Hay que mantener el aprendizaje en forma, entrenarlo y, mas
importante, saber cémo hacerlo cuando el profesor no esté ahi.

Recordémoslo: se acabd lo de aprender una vez para siempre en la vida. Solamente
quien sea capaz de reprogramarse y de autoprogramarse sera capaz de reinterpretar
los cambios que vayan sucediéndose.

El cruce entre ser capaz de reprogramarse o no, o de ser capaz de conectarse a redes
(de instituciones o de personas, no necesariamente tecnoldgicas) o no, marcaran con
mucha probabilidad dos de los principales factores de desigualdad y exclusion del
futuro mas inmediato.

Definimos el
entorno personal

de aprendizaje
como el conjunto

de estrategias
conscientes para
usar herramientas
tecnolégicas

para acceder al
conocimiento
contenido en objetos
y personas y con
ello conseguir unas
determinadas metas
de aprendizaje.
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Tabla 6. Factores de desi-
gualdad y exclusién en la

Sociedad Red. Fuente: ela-
boracién propia, inspirado
en Castells 2000 y 2004.

Persona -
Institucién Autoprogramable Genérico
Origen de la innovacién y . m
Conectado la creacion de valor Mero ejecutor %
0
—
c
; Estructuralmente E,
Desconectado P'a.m.a”te en bruto irrelevante para el (o}
invisible para las redes X
sistema 3
Desigualdad

Una excelente estrategia para fomentar el aprendizaje constante (y, por tanto, re-
porgramarnos) y estar constantemente conectados a los demas es tener el propio
e-portafolio actualizado y publicado en abierto en Internet. Aunque puede sonar
raro en edades tempranas, podemos empezar con un pequefo blog de experien-
cias, para ir haciéndolo mas complejo compartiendo reflexiones, algunos trabajos
o las mismas fuentes de informacién que se utilicen para determinados proyectos.

El e-portafolio del joven habla por si mismo de esa persona, funciona veinticuatro
horas al dia, todos los dfas de la semana, se relaciona con demds personas... y e-
portafolios, complementando su persona digital, le aporta automaticamente lazos a
otros recursos que probablemente desconocia. Igual que uno mantiene su habitaci-
6n en orden, asi opera el e-portafolio como la propia habitacion digital: quien entra
en ella, rdpidamente se hace una idea de quién es uno, qué hace y, muy importante,
qué tiene en comun con él. Compartir intereses, compartir tesoros de informacion
es el primer paso para tejer redes, para estar conectado, para captar el pulso de los
tiempos.

Conclusiones

Internet es un instrumento de desarrollo. Tanto individual como colectivo. A diferen-
cia de otros instrumentos del pasado, su potencial y su alcance son de magnitudes
todavia inimaginables, pero que se intuyen absolutamente revolucionarios.

Como ocurrié en revoluciones previas — la Revolucién del Neolitico, las Revoluciones
Industriales — la Revolucion Digital es un tren que no deja sitio a los andenes. Quien
se sube, viaja al futuro; quien no se sube, es arrollado por el tren: no hay lugar para
echarse a un lado y dejarlo pasar.

La gran ventaja, la gran diferencia con revoluciones pasadas —y muy especialmente
con la Revolucion Industrial — es que Internet pone en nuestras manos no solamen-
te herramientas poderosisimas, sino que ademas son herramientas relativamente
baratas y tremendamente versatiles. El capital con el que van a funcionar no va a
ser el dinero o el petréleo, en manos de unos pocos, sino el cerebro y la creatividad,
en manos de todos y cada uno de nosotros. .. si los cultivamos. Esta pues, mds que
nunca, en nuestras Manos sacar a esta revolucién el maximo provecho. Tanto indi-
vidual, como colectivo.
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ijHola, familias con hijos nativos digitales!

Educar es el proyecto mas importante de una familia. La familia es la responsable de que
un nifo y posteriormente adolescente, llegue a la edad adulta con unos u otros valores.
A veces, se otorga demasiado peso a las escuelas y a los maestros, se piensa que es allf
donde los hijos recibirdn todo lo que les hace falta para crecer. Las vivencias familiares,
lo que aprendemos de los padres, lo que les vemos hacer nos marcan para toda la vida.

La funcién educadora
de los padres y de las
madres es indelegable,
y esa es una realidad
del todo incuestionable.
Y eso significa tiempo y
dedicacién.
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Las tecnologias estan
a nuestro servicio
para ayudarnos.
Nosotros no estamos
al servicio de las
tecnologias. Hagamos
uso con sentido
comun.

Tabla 7. Tabla de activida-
des en el hogar y con los
hijos. Fuente: elaboracion
propia.

Pensad en vuestros trabajos, en los proyectos laborales que llevdis a cabo. jCudntas
horas dedicdis a vuestro trabajo para poder conseguir buenos resultados y tener éxito?

Os proponemos un pequefo ejercicio. Dibujad dos tablas. En el lado izquierdo de
una tabla listad las tareas que habitualmente llevéis a cabo en el hogar. En la otra
tabla, haced lo mismo con las actividades que compartis con vuestros hijos. En la
parte superior de cada mesa, anotad el tiempo aproximado, por ejemplo en horas,
que cada dia o cada semana, dedicéis a las distintas actividades.

Este serfa un modelo posible de tabla con algunos ejemplos de actividades, pero
podéis anadir o eliminar las tareas que deseéis:

N©° de horas N©° de horas
Tabla 7.1. Actividades en el hogar que dedica el que dedica la
padre madre
Comprar
Cocinar
Recoger
Planchar
Poner lavadoras
Total horas dedicadas
N©° de horas N©° de horas
Tabla 7.2. Actividades con los hijos que dedica el que dedica la
padre madre

Conversar con los hijos
Leer con los hijos

Jugar con los hijos

Practicar actividades fuera de casa con
los hijos

Hacer manualidades con los hijos

Total horas dedicadas

Ahora, sumad el total de horas de cada columna y comparad los resultados. Si en
la tabla 7.1 el total de tiempo es igual o mayor que el total que aparece en la tabla
7.2, deberfais revisar vuestras prioridades y probar de establecer mecanismos que
os permitieran planificar mejor los tiempos de dedicacion. En ocasiones, es posible
que haya que recurrir a situaciones en las que debemos plantearnos si existen tareas
de latabla 7.1 que pueden esperar, delegarse o dejar de lado. Lo que seguro que no
podemos pensar es que las actividades de la tabla 7.2 pueden esperar.
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Si estdis leyendo este Cuaderno Faros, es que tenéis claro que la educacién es una
prioridad. Y si habéis llegado hasta este capitulo, ya disponéis de mucha informaci-
6n sobre como las nuevas tecnologfas estan impactando en nuestras vidas y las de
nuestros hijos nativos digitales. Revisamos ahora las oportunidades que nos ofrecen
estas tecnologias y cémo los padres debemos actuar para sacar provecho y conver-
tirlas en nuestras aliadas, sin asumir riesgos.

Educar con las nuevas tecnologias

Educar es una tarea que merece usar los cinco sentidos. Y en estos momentos en que
las tecnologfas se han incorporado en nuestras vidas con total protagonismo, la com-
plejidad en la tarea educativa es alin mayor. Nos ha tocado ser educadores inmersos
en un paradigma hasta ahora desconocido en el cual estamos creando las generacio-
nes actuales. No tenemos ninguna tradicion que nos pueda dar referencias. Esta falta
de experiencia nos obliga a hacer uso, como nunca, de nuestro sentido comun.

Las tecnologfas ofrecen grandes oportunidades para aprender, para comunicarnos,
para resolver problemas,... pero también sabemos que pueden ser adictivasy supo-
ner ciertos riesgos si no las gestionamos bien. Los nifios y los adolescentes pueden
verse absorbidos por todas las posibilidades que nos ofrecen, por eso es importante
que los adultos conozcamos lo que nos pueden aportar de bueno pero también en
que pueden distorsionarnos, y tengamos claro cémo poner limites.

No tengamos miedo de poner normas, es la manera que tenemos de proteger a
los nifos y los adolescentes que auin no tienen suficiente criterio para decidir. Los
adultos tenemos la responsabilidad de ayudarles a conocer las oportunidades, los
riesgos, y a ensefarles a hacer uso de las tecnologias con buen criterio. Una de las
claves para conseguirlo es dando ejemplo. El modelo de utilizacion de las tecno-
logfas con lo que queremos educar a nuestros hijos debe ser del todo coherente
con el uso que los adultos hacemos de las tecnologfas y con las actuaciones que
llevamos a cabo.

Creemos las normas conjuntamente, padres e hijos
Algunas recomendaciones para crear un modelo familiar del uso de las tecnologias:

- Busquemos el momento y el lugar adecuado, y conversemos abiertamen-
te con nuestros hijos sobre el papel que tiene la tecnologia en nuestras vidas y
cudles son los mejores usos para convertirlas en nuestras aliadas. Podemos deba-
tir sobre el funcionamiento de las diversas tecnologias, sus aportaciones, ventajas,
inconvenientes y riesgos.

- Antes de iniciar la conversacion, debemos tener claros los objetivos que
queremos conseguir y nuestros argumentos. Es importante que dediquemos
un tiempo a preparar la conversaciéon, no improvisemos.

- Esforcémonos para que el didlogo sea bidireccional y respetuoso. Los nifos
y adolescentes deben escuchar nuestros argumentos, pero nosotros también te-
nemos que escuchar los suyos. Esta serd una condicion indispensable para que
podamos llegar a acuerdos.

- Dependiendo de la edad que tengan nuestros hijos, podemos visionar jun-
tos recursos online de expertos (como videos, blogs, etc.) que hablen sobre este
tema para posteriormente comentarlos y debatirlos conjuntamente.

Nuestro reto es hacer
de nuestros hijos
personas responsables
y auténomas, con
suficiente criterio para
que puedan hacer

uso inteligente de las
tecnologias.
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- Expliquémosles el sentido de las normas que queremos aplicar en relaci-
6n con los medios audiovisuales y con las nuevas tecnologias. Seguramente
protestaran en un primer momento, pero démosles tiempo, acabardn entendien-
do nuestros argumentos.

La television: de siempre, un miembro mas de la familia

/Quién no tiene en mente infinitos ratos viendo la television en familia? La television
en aquella época tenia pocos rivales, y aun ahora sigue siendo la reina de los audio-
visuales en la mayoria de hogares.

La television ha ido evolucionando y no para bien en todos los sentidos. Es cierto
que actualmente la oferta de programacién es muy diversa, y ademas se ha amplia-
do gracias a la television online. Este hecho podria considerarse positivo si no fuera
porgue no siempre se seleccionan los programas de forma inteligente. Esta realidad,
demasiadas veces, convierte la televisién en un enemigo educativo.

Los programas televisivos, sobre todo de algunas cadenas, son disefiados por per-
sonas que no priorizan los valores educativos, sino otros valores mas mercantilistas
0 que no se adecuan a los valores que como familia queremos transmitir. Es por ello
que si queremos sacar partido educativo a este gran invento, debemos ser muy cui-
dadosos. La television debe adaptarse a los intereses educativos de la familia. ;Qué
debemos tener en cuenta?

- Seleccionar muy bien la oferta de programacion.
- Medir tiempo y momentos de visionado.

- Ayudar a conectar aprendizajes con la vida real del nifio o adolescente.

Criterios para seleccionar la oferta de programacion
Los programas que ven nuestros hijos deben ser:

- Adecuados a su edad.
- Coherentes con los valores que como familia queremos transmitir.
- Utiles para su aprendizaje emocional, relacional, académico, etc.

Para poder seleccionar debemos conocer bien los productos televisivos. ;Cémo lo
podemos hacer?:

- Visionando los programas que pensamos pueden ser interesantes y asegurarnos
de que son adecuados y coherentes con las anteriores variables de seleccion.

- Buscando informacién y opiniones de expertos pedagogicos y de otras familias.

Tenemos que poder explicar abiertamente a nuestros hijos los motivos por los que
consideramos que ciertos programas o cadenas no son adecuados. A veces, nos
podemos encontrar que los niflos son demasiado pequefos para poder entender
nuestras razones, o también con situaciones de no aceptacion. Siempre podemos
desintonitzar aquellos canales que consideramos poco ricos respecto al contenido
o valores. Muy probablemente la reaccion serd de contrariedad, pero si argumenta-
mos nuestra decision, lo acabardn entendiendo y aceptando.
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Medir tiempo y momentos de visionado
iQué aspectos de medida hay que tener en cuenta?:

- Para los niflos menores de cinco afos recomendamos limitar el acceso a
la television y otras pantallas audiovisuales, y en todo caso seleccionar pro-
gramas muy especificos, durante muy poco tiempo y siempre con supervision
y acompafamiento de un adulto. Es de los cero a los cinco afios que los nifos
incorporan los habitos de manera natural, asi que lo que observen y practiquen
durante esta fase quedard arraigado como base de aprendizaje.

- A partir de los cinco aitos recomendamos que el maximo tiempo de expo-
sicién a pantallas audiovisuales no supere, en ningun caso, los 90 minutos
diarios. Asi pues, un niflo que ve una pelicula, no deberfa, en el mismo dia, ver
mas television niinteractuar con otras pantallas audiovisuales.

- En las comidas o a la hora de hacer los deberes, la television no debe estar
presente, porque anula la posibilidad de comunicar y relacionarse en el entorno
familiar y de concentracion.

Conectar la television con la vida real

- Elnifio debe permanecer poco tiempo solo frente la television. Lo ideal es que un
adulto le acompane durante los ratos que ve la television. De esta manera el nifo
puede ir conectando lo que percibe con su vida real, y sacar el méximo provecho
a nivel educativo.

- Imaginad que vuestro hijo de cinco afos estd viendo un programa de dibujos
en el que un personaje, un nifio de cinco afos, protagoniza una rabieta porque
su madre no quiere comprarle una golosina cuando estan en el supermercado.
Esta escena tan habitual, puede sernos Util en su aprendizaje. Una vez finalizado
el programa podriamos dedicar un rato a analizar la situacién y hacerle algunas
preguntas que lo lleven a la reflexion:

- jPor qué te parece que Ton se ha enfadado con su madre?

- jPor qué crees que la madre de Ton no le ha querido comprar la golosina?
- ;ComMo te parece que se ha sentido Ton?

- ;Te acuerdas aquel dia en el que a nosotros también nos pasé lo mismo?
- ;Como te sentiste tu?

- Etc.

De manera inconsciente el niflo empatizara con los dos protagonistas. Muy pro-
bablemente pueda entender las razones que han llevado a la madre a no comprar
la golosina y también reconocerd el sentimiento de Ton. Esta conexion le puede
ayudar a crecer emocionalmente y adquirir seguridad en si mismo.

- Imaginad ahora un nifio de diez afos que esta viendo un programa sobre ciencia
y experimentacién. Si lo estamos acompafando, podremos obtener informacion
sobre su nivel de conocimientos y qué intereses tiene respecto a la ciencia. Pode-
mos plantearle la posibilidad de poner en practica el experimento y vivirlo juntos
en primera persona.
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Esta experiencia no solo revertiria en el aprendizaje académico, sino también en el
desarrollo de habilidades como el trabajo en equipo, el trabajo por proyectos, etc,, y
también en la relacion de padres-hijos.

Como veis, la television ofrece muchas oportunidades en el ambito educativo si sa-
bemos utilizarla correctamente. Tiene muchos detractores, probablemente porque
no han sabido ver la otra cara de la moneda. Lo que si es cierto, es que si queremos
hacer un buen uso de ella, debemos estar muy atentos y no confundirla nunca con
la nifiera de nuestros hijos.

El moévil: comunicacion, socializacién,... dependencia. ;Dénde
estan los limites?

Los teléfonos moviles hace tiempo que han dejado de ser Unicamente aparatos de
telefonia, pero este hecho auin se hace mas explicito en el caso de los adolescentes.
Son multiples las prestaciones del movil y en el futuro adn habrd mas. El mévil es
también, y especialmente para los mas jovenes, un identificador de la propia iden-
tidad, tanto como lo puede llegar a ser la vestimenta. Es habitual oir ya en nifios
preadolescentes la pregunta de “;Y yo, cudndo tendré mdvil?”

Las cuestiones que preocupan a las familias en relacion a la telefonia movil y de todo
lo que conlleva, las podriamos resumir en dos:

1. ;Cudl es la edad adecuada para que mi hijo tenga movil?
2. ;Cémo puedo estar seguro de que hara un uso inteligente?

Las familias suelen asociar el movil de sus hijos con el control. Es una manera de
poderlos tener accesibles en cualquier momento, mas si la familia por motivos labo-
rales estad poco en casa. Si bien esta es una herramienta que por un lado nos ofrece
tranquilidad a los padres, también hay que valorar los riesgos que puede conllevar
un maovil si no se utiliza adecuadamente.

La familia deberia hacer una reflexion profunda antes de tomar la decision de dar un
movil a su hijo. No es una cuestion de edad, sino més bien una cuestion de madurez y
responsabilidad. Vale la pena plantearse algunas cuestiones antes de tomar la decision:

- iPor qué le puede ir bien tener movil?
- ;Por qué nos puede ir bien a nosotros como padres que tenga movil?

- (Essuficientemente maduro para entender los riesgos que puede conllevar el mal
uso de un movil?

- (Es consciente de los costes econdmicos que supone la utilizacién indebida y
excesiva del movil?

- (Sabrd manejar con responsabilidad el uso del mdvil para que no le suponga una
distraccion en la escuela 'y a la hora de hacer deberes y estudiar?

- Aceptard cumplir las normas familiares de uso que se establezcan y las restriccio-
nes que se decidan?

- Etc

Si después de haber hecho esta reflexiéon decidis que es adecuado que vuestro hijo
disponga de un movil, adelante. Las oportunidades que ofrece el movil son muy
amplias a nivel de comunicacion, relacion, gestion, aprendizaje, cultura, etc., pero
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seamos conscientes de ello, un mévil para un adolescente conlleva riesgos. ;Qué
podemos hacer para controlarlos?

Informarnos

Las familias deben conocer el mundo de la telefonia movil, las funcionalidades de
los moviles actuales, el significado que para los adolescentes tiene esta tecnologfa,
los usos que se pueden hacer, los principales riesgos relacionados con su mal uso,
etc... La evolucién que conlleva la tecnologfa movil y sus prestaciones nos obliga a
actualizarnos permanentemente.

Educarlos

Es importante fijar y acordar conjuntamente una normativa de uso del moévil que
permita evitar el maximo de riesgos. Una vez mas, es importante conversar abierta-
mente con los adolescentes sobre el tema y llegar a compromisos concretos. Y tam-
bién debemos tener muy presente que todo lo que queramos transmitir a nuestros
hijos serd mas facil si como padres y madres damos ejemplo.

En cuanto a tiempos y momentos de uso:

- Eltiempo de exposicion a la pantalla del mévil se contabilizard como parte de
la exposicion general de uso de pantallas (television, ordenador, tableta, consola).

- Los momentos de uso deben quedar establecidos y deberia quedar restringi-
do el uso del movil en los momentos de las comidas familiares, a la hora de hacer
los deberes o estudiar, o en otras ocasiones que sean importantes para la familia.

- Es importante fijar una hora de desconexion del mévil por la noche. Una
practica Util es que toda la familia desconecte los moviles a la hora fijada y se
depositen en un espacio comun, fuera de las habitaciones.

En cuanto a los costes:

- Una buena préctica es, en un primer momento, ofrecerles un mévil que no sea
nuevo. De esta manera, se va entrenando a utilizarlo y a responsabilizarse de su
cuidado. Méas adelante se puede plantear la posibilidad de cambiarlo por uno me-
jor que sea de segunda mano, por ejemplo. Ya habrd tiempo de comprar uno
nuevo, no hay que tener prisa.

- Darles datos concretos de las tarifas que la operadora factura por el uso del movil.
Es bueno que los adolescentes tengan acceso a estas facturas y puedan hacer el
calculo que, por ejemplo, al cabo del afo cuesta tener un movil. Les ayudaré a
apreciar mas el uso que hacen.

En cuanto a la seguridad:

- Advertirlos de que nunca se debe dar el nimero de movil a una persona desconocida.

- Advertirlos de que no pueden utilizar el movil cuando estan cruzando una calle o
cuando van en bici o en moto.

- Insistir en que no se debe dormir con el movil en la habitacion.

En cuanto al respeto hacia los demas:

- No se deben tomar fotografias ni grabaciones de otras personas sin un permiso expli-
Cito, ni tampoco en lugares donde estd prohibido, como museos, piscinas, etc.
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- Hay que silenciar el movil cuando se estd en lugares en los que se puede distraer
o molestar, por ejemplo en la escuela, al cine, en ciertos transportes publicos, etc.

- Pensar muy bien el mensaje que se escribe antes de enviarlo. Es importante que
tomen conciencia sobre el peligro de dejar por escrito pensamientos o datos de
manera impulsiva.

- Nunca distribuir fotografias o grabaciones sin el permiso de las personas que apa-
recen en ellas.

Oportunidades de aprendizaje a través del movil

Hemos hablado mucho sobre los riesgos que conlleva el uso del moévil, pero tambi-
én hay que sefalar que es una herramienta amigable, cercana, usable, que permite
el acceso a cualquier informacién de manera rapida e instantanea. Cuando habla-
mos de informacion, tratdndose del moévil, tendemos a pensar en paginas web no
adecuadas para nuestros hijos. También debemos pensar en paginas web v aplica-
ciones que aporten conocimientos y que contribuyan al aprendizaje. De todo ello
hablaremos mas adelante en el apartado dedicado a Internet.

Sea como seaq, ya se habla de que las escuelas empiezan a plantearse el mévil como
soporte de aprendizaje y colaboracién en las aulas. Una vez mas, esta claro que a
través de un buen uso de las nuevas tecnologias los mdéviles pueden aportarnos
mucho.

Los videojuegos: aprendizaje y diversién, con medida

Los videojuegos son una fuente de entretenimiento y atraccion para nifios y adoles-
centes. Les ofrece la posibilidad de adentrarse en una situacion cercana a la realidad
através de la simulacion. La interactividad, el dinamismo, las animaciones, la musica,
los personajes, etc. son una fuente de atraccion y de fascinacion.

Los videojuegos son programas informaticos creados por profesionales del mundo
de la programacion, disefio y guiones que se pueden utilizar a través de:

- Lavideoconsola portatil (PSP y Nintendo DS) o de sobremesa para conectar a una
television (Playstation, la Xbox, la Wii,...).

- Elordenador, con un CD o por Internet.
- Elmovil.

iQué oportunidades tenemos que ver en los videojuegos, mas alla del entretenimiento
y la diversion?

- Fomento de la atencion, concentracion y reaccion.
- Refuerzo del andlisis tactico, la orientacion a los resultados y la perseverancia.

- Habilidades colaborativas cuando se trata de juegos en los que simultdneamente
pueden participar mds de una persona.

- Desarrollo de las habilidades manuales, de coordinacién, de orientaciéon espa-
cial, etc.

- Practica de la toma de decisiones y resolucion de problemas.

- Juego en familia, entre padres e hijos.
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iQué debemos tener en cuenta antes de ofrecer un videojuego a nuestros hijos?:

- Asegurarnos de que el videojuego es recomendado segun la edad de nuestro
hijo. Este dato aparece en la envoltura del videojuego.

- Conocer el argumentario y estrategia del videojuego, huyendo de los contenidos
agresivos, sexistas, xendfobos, sobre el mundo de las drogas, etc. La tematica tam-
bién esta especificada en la envoltura a través de iconos.

- Informarnos de las opiniones que expertos y otras familias tienen sobre el videojuego.

- Ser conscientes de los aprendizajes que nuestros hijos pueden extraer del video-
juego, por lo que respecta a conocimientos como habilidades especificas. Existen
especialistas y sitios web que pueden asesorarnos. Un reconocido especialista es
Oriol Ripoll, autor del capitulo Vivir con videojuegos de este Cuaderno Faros.

- Probarlo para conocerlo en detalle.
iQué es importante acordar con nuestros hijos antes de que se inicien en los videojuegos?:

- Tiempo méximo de juego por dia, semana, fin de semana. Una vez mds, es impor-
tante llegar a un compromiso acordado. No es recomendable que nifios menores
de cuatro afios utilicen videojuegos. A medida que van creciendo se puede ir in-
crementando el tiempo de interaccién, pero ni siquiera los adolescentes deberfan
estar conectados a un videojuego mas de 90 minutos en un dia.

- Espacios donde se podran utilizar los videojuegos. Siempre es mejor que se utili-
cen en espacios comunes para tener un cierto control del uso que se hace.

- Priorizar siempre las obligaciones (estudio, deberes, trabajos de apoyo doméstico,
etc.) antes de disponer de tiempo para el juego.

- No dejar nunca de lado actividades familiares, con los amigos o el deporte para
priorizar los videojuegos. Debemos tener presente que son herramientas que pu-
eden aportar aprendizaje pero también pueden ser adictivas.

Internet: el mundo a nuestros pies

Internet es un pozo de informacion y de apoyo en nuestro dia a dia. Lo podemos
consultar todo, cada vez podemos realizar mas gestiones online y trabajar a distan-
cia. Internet ha transformado nuestra vida y también nos la ha facilitado en todos los
sentidos. Nos permite evitar desplazamientos, hacer mas cosas en menos tiempo y
conciliar vida familiar y laboral.

Las funcionalidades que ofrece Internet no paran de crecer. Internet ha modifica-
do nuestro paradigma social, laboral y familiar. ;Os acordais de como era nuestro
dia a dia cuando no tenfamos correo electrénico, buscadores, foros, chats, webs,
blogs, YouTube y redes sociales? Parece que hayan pasado muchas décadas y en
realidad no hace tanto tiempo. Estamos siendo protagonistas directos de una gran
revolucion que ha cambiado el mundo y las personas y que no tiene vuelta atrés.
La evolucion tecnoldgica es estrepitosa y estd marcando diferencias importantes
intergeneracionales en cuanto a las relaciones, la comunicacion y el aprendizaje.

Internet ofrece a las familias un mar infinito de oportunidades, pero también el ries-
go que supone tener acceso a cualquier contenido y a cualquier recurso. Para evitar
riesgos, lo primero es ser conscientes y a partir de aquf:

Los videojuegos
desarrollan destrezas
importantes, por lo
que se puede afirmar
que en absoluto son
desaconsejables,
siempre y cuando,
una vez mas, se haga
un uso moderado y
selectivo.
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- Formarnos e informarnos como padres.
- Crear un marco de proteccion para nuestros hijos.

- Educar.

Formarnos e informarnos

Nuestros hijos, nativos digitales, tienen una facilidad mucho mayor que los adultos
para estar al dia de las novedades que nos aporta la tecnologia. Podriamos decir que
vienen al mundo con las habilidades tecnoldgicas de serie. Este hecho nos deja a los
adultos en clara desventaja, muy dificilmente podremos alguna vez estar a su altura.

Esto nos obliga a esforzarnos en mantenernos al dia y de estar al corriente de las
nuevas funcionalidades que ofrece la red. Buscar informacion, participar en talleres
especificos sobre la digitalizacion y la seguridad en Internet es muy importante. En
estos espacios familiares podremos encontrar la ocasion de aprender de los exper-
tos y también de las experiencias de otras familias.

Crear un marco de proteccion

Debemos prevenir riesgos creando normas de funcionamiento que cada familia
debe establecer en funcion de:

- Laedad del nino o adolescente.
- Sugrado de madurez y responsabilidad.
- Los valores familiares.

- Las normas que se hayan establecido para el funcionamiento de otras herramien-
tas tecnologicas (television, movil y videojuegos).

Una vez mas, se pone de relieve la importancia de tratar de disefar las normas de
uso de manera acordada y argumentada. Es muy importante que nifios y adolescen-
tes entiendan por qué se crean estas normas. Conversar y negociar con argumentos
que objetiven las decisiones (tanto por parte de los adultos como de los nifios y
adolescentes), siempre aporta el sentimiento de que es valorado y respetado. Este
punto de partida puede ayudarnos mucho a la hora de lograr que se cumplan los
COMPromisos.

Los elementos a tener en cuenta para crear la normativa de uso son:

- El tiempo de exposicion a Internet diario o semanal: a la hora de definir el
tiempo de exposicion, no olvidéis tener en cuenta el uso que se hace de otras
pantallas como la televisién, el movil o los videojuegos.

- Los espacios desde donde se accede a Internet: lo ideal es que exista un espa-
cio de paso de acceso a Internet comun para todos los miembros de la familia. Es
una manera de poder supervisar el uso que se hace de internet, las paginas por
donde se navega y los contenidos a los que se accede.

- Los momentos para conectarse a Internet: es posible que tu hijo adolescente
te pida el uso de Internet para estudiar. Preguiintale qué es exactamente lo que
necesita para que como padres podais valorar si realmente conectarse a Internet
le supondra un beneficio o una distraccion.
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Si'lo considerédis necesario, valorad también la posibilidad, previo asesoramiento de
expertos o de otras familias que tengan experiencia, si vale la pena incorporar filtros.
Son programas que permiten bloguear paginas web, acceder a chats, el correo elec-
trénico, e incluso delimitar el tiempo méaximo de navegacion. También permiten crear
varias cuentas de acceso, por lo que a través de contrasefas los diferentes miembros
de la familia disponen de una u otra configuracién de acceso a contenidos y recursos.

En este caso, es importante que vuestros hijos entiendan el sentido y las causas
que os han llevado a incorporar estos filtros. También es importante ir adecuando
y ajustando estas restricciones a su evolucién madurativa. En este sentido, deben
revisarse periédicamente.

Educar

Como ya hemos mencionado anteriormente, observar es la via de aprendizaje mas
directa y eficaz. De esta realidad se deriva que todo lo que los padres hacemos y
decimos acabaré formando parte de los cimientos donde se sustenten los valores y
las actuaciones de nuestros hijos.

Muy probablemente, vuestro puesto de trabajo, las gestiones domésticas, la nece-
sidad de informaros y de formaros, os lleva a estar conectados a la red bastante
tiempo. Cudl deberia ser vuestra reaccién cuando vuestros hijos, a los que les habéis
delimitado el tiempo de conexion a Internet, os pregunten:

“;Por qué yo solo me puedo conectar treinta minutos al dia - por eemplo - y ti ya llevas
dos horas frente el ordenador?”

Explicadles todo aquello que hacéis a través de Internet y como a través de las gesti-
ones online, podéis permanecer mas tiempo en casa, evitar desplazamientos y estar
mas tiempo con ellos. Es un aprendizaje de la realidad al que pueden tener acceso
vuestros hijos de manera directa. Les ayudard a distinguir claramente entre las opor-
tunidades y los riesgos de Internet.

Por ejemplo, podéis dejar que estén presentes mientras:

- Hacéis la compra en el stper.

- Hacéis una transferencia bancaria o pagais una factura.

- Os formdis a través de un curso a distancia.

- Hacéis una reunion de trabajo con un compafiero o un cliente.
- Buscdis informacion sobre algun tema que a ellos les interese.
- Comprais entradas para ir al cine.

- Etc

Asi, ninos y adolescentes podran ver y entender méas facilmente que si estais conec-
tados mucho rato en Internet es porqué estéis trabajando en beneficio de la familia
y no solo entreteniéndoos.

Las redes sociales

Los humanos tenemos una gran necesidad de compartir y de comunicarnos, de reafir-
marnos e identificarnos como miembros de un grupo. Para los adolescentes esta nece-
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sidad es alin més fuerte. Las redes sociales nos han traido un mar de posibilidades en
este sentido. El problema surge cuando la falta de experiencia y madurez lleva a habitos
y acciones inapropiadas.

Principales riesgos de los que hay que informar a los adolescentes:
La pérdida de concentracion

Los avisos de recepcion de nuevos mensajes, especialmente a través del WhatsApp,
interrumpen lo que se esta haciendo y desconcentran. Por lo tanto, debéis hacer
entender a vuestros hijos el riesgo que supone su uso y pedirles que desactiven o si-
lencien el ordenador o el movil cuando estan en clase, en los momentos de estudio,
cuando hacen los deberes, en mitad de una conversacion, etc.

La falta de respeto hacia uno mismo y hacia los demas

Hay que pensar muy bien lo que se escribe o se publica en una red social. Podéis
trasladar a vuestros hijos esta reflexion:

“Imagina por un momento que esta foto o grabacion se publicard en todos los diarios del mun-
do, saldrd por todas las cadenas de television mundiales, se repartird a todo aquél que pase por
cualquier calles de todas las ciudades del planeta. ; Te gustaria?, ;Te sentirias cémodo?”

Animadles a que siempre que publiquen o distribuyan una foto o una imagen sean
conscientes de las consecuencias y se paren unos segundos a hacer esta reflexion.

Del mismo modo, favoreced que sean conscientes de que todo lo que escriban
debe ser respetuoso aunque las personas a las que se dirijan no estén enfrente.

"Piensa siempre si lo que vas a escribir sobre una persona te gustaria que lo escribieran
sobre tiy si te gustaria que lo pudieran leer todos”

La inseguridad

Muchos adolescentes establecen relaciones con personas que no conocen y les dan
acceso a datos confidenciales como el teléfono, la direccién o fotografias inapropiadas.

Es importante que los adolescentes tengan la oportunidad de escuchar a expertos
sobre el tema. Son muchos los centros que invitan a cuerpos de seguridad para
que hagan charlas divulgativas. Si no es este el caso en la escuela de vuestros hijos,
plantead esta posibilidad a la direccién del centro o la AMPA.

La pérdida de contenido comunicativo cuando se salta de un entorno de co-
municacion oral a un entorno de comunicacion escrita

Debemos ser conscientes (y transmitirlo asi a nuestros hijos) que la mayor parte del
contenido comunicativo (mas del 80%) se transmite de forma oral -con el tono de la
voz -y a través del lenguaje no verbal.

En las redes sociales a menudo la comunicacion se da en condiciones muy restringidas y
un mismo texto puede llegar a transmitir muchos mensajes distintos, algunos de los cu-
ales incluso pueden ser contradictorios. Debemos mostrarles ejemplos concretos para
ilustrar las consecuencias de no tener en cuenta esta realidad y que lo tengan siempre
en cuenta cuando se comuniguen con los demds a través de las redes sociales.

En otros capitulos de este Cuaderno podréis encontrar informacién y consejos sobre
el acoso que se puede dar a través de las redes sociales.
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Glosario

Posibilidad de acceso a la web y a sus contenidos por todas las personas, inde-

Accesibilidad ) ) . A -

web pendientemente de sus capacidades fisicas o intelectuales o de los condicionan-
tes tecnoldgicos 0 ambientales.

Adiccion Pérdida de control sobre una conducta que genera la aparicién de consecuencias

comportamental adversas.

Alfabetizacion

Desarrollo de los conocimientos y habilidades tanto instrumentales como
cognitivas en relacion con la informacion vehiculada a través de tecnologias
(buscar informacién, enviar y recibir correos electronicos, utilizar los distintos

tecnoldgica . . .
9 servicios web, etc.), ademas planteary desarrollar valores y actitudes de naturaleza
social y politica con relacién a las tecnologias (UNESCO, 1997).
L, Tipo de programa informatico disefado como herramienta para permitir a un
Aplicacion

usuario realizar uno o diversos tipos de tareas.

Aplicacién movil
(app)

Aplicacion informética disefada para ser ejecutada en teléfonos inteligentes,
tabletas y otros dispositivos moviles.

Big Data

Sistemas informaticos basados en la acumulacion y gestion de grandes conjuntos
de datos con el objetivo de identificar patrones recurrentes.

Blog

Sitio web que recopila articulos de uno o varios autores ordenados
cronolégicamente.

Brecha digital

Distancia entre las personas que tienen acceso a Internet y pueden hacer uso de
los nuevos servicios que ofrece, y aquellos que estan excluidos de estos servicios.

Chat

Comunicacion en tiempo real entre varios usuarios cuyos ordenadores estan
conectados a Internet.

Competencia
digital

Conjunto de conocimientos, habilidades y actitudes que nos posibilitan un uso
provechoso de la tecnologia digital, es decir, utilizar estas herramientas para con-
seguir objetivos de manera eficaz y eficiente.

Conectividad

Capacidad de ciertos dispositivos electrénicos para conectarse a un ordenador o
a otros dispositivos de manera auténoma.

Ciberbullying

Acoso entre iguales a través de las tecnologias, consiste en la provocacion de un
dafo, amenaza, o intimidacion a través de medios electrénicos a una victima que
no puede defenderse facilmente por si misma.

Digitalizacion

Proceso por el que se obtiene una representacion en formato digital de un objeto
o sefal analdgico.

Entorno personal
de aprendizaje

Conjunto de herramientas, fuentes de informacion, conexiones y actividades
(presenciales u online) que cada persona utiliza de forma asidua para aprender
(abreviado PLE, Personal Learning Environment).

Entorno virtual
de aprendizaje

Espacio web concebido y disefiado para que las personas que acceden a él de-
sarrollen procesos de incorporacion de habilidades y saberes mediante sistemas
telematicos (abreviado EVA o VLE, Virtual Learning Environment).

Gamer

También llamado videojugador, persona que se caracteriza por jugar con gran de-
dicacion e interés a videojuegos y por tener un conocimiento diversificado sobre
estos.
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Gamificacion

Empleo de mecénicas de juego en entornos y aplicaciones no ltdicas con el fin
de potenciar la motivacion, la concentracion, el esfuerzo u otros valores positivos
habituales en los juegos.

Término adoptado del inglés que se utiliza para definir a la persona entusiasta
y con gran conocimiento de la tecnologfa y la informatica, que acostumbra a

Geek ) ] . .
consumir los productos més avanzados relacionados con éstos: ordenadores,
teléfonos inteligentes, tabletas, programas, etc.
Conjunto de tacticas deliberadas llevadas a cabo por una persona adulta con la
Grooming intencion de ganarse la confianza de un menor, frecuentemente utilizando las
tecnologias como instrumento.
HTML Siglas de HyperText Markup Language, lenguaje habitual para la elaboracion de

paginas web.

Identidad digital

Huella que cada usuario de internet deja en la red como resultado de su
interrelacién con otros usuarios o con la generacion de contenidos.

Interactividad

Cualidad de las aplicaciones o espacios web que permiten una navegaciéon que
el usuario siente que controla.

Micromomentos

Breves lapsos de tiempo que antes no se dedicaban a realizar ninguna tarea en
concreto (los minutos de espera para coger el metro o el autobus, el trayecto a
pie desde casa hasta el supermercado méas cercano...) y que ahora se usan para
gestionar actividades o para comunicarse con conocidos.

Multimedia

Utilizacion simultdnea de varios medios (fotografias, videos, sonidos y texto) para
la transmision de informacion.

Multipantalla

Uso combinado que realiza una persona de teléfonos, tabletas, computadora,
television, etc,, para consumir distintos tipos de contenidos digitales.

Multitarea
(multitasking)

Caracteristica de los sistemas operativos que permite que varios procesos se
ejecuten aparentemente de manera simultanea. Por extension, el término se
emplea también en aquellas situaciones en las que las personas realizan varias
tareas al mismo tiempo.

Nativo digital

Persona que, rodeada desde temprana edad por las TIC que consume
masivamente, desarrolla maneras de pensary de entender el mundo influidas por
este entorno. Originariamente hace referencia a los nacidos entre 1980 y 1990.
Por contraposicion, se consideran inmigrantes digitales a aquellos nacidos entre
los aflos 1940 y 1980, por lo general mas espectadores que actores privilegiados
del proceso de cambio tecnoldgico. Ambos términos fueron acufiados por Marc
Prensky.

Podcast

Archivo multimedia (habitualmente de audio) que utiliza Internet como medio
de distribucion y permite a sus usuarios la descarga para consumirlo dénde y
cuando deseen.

Red social

Medio de comunicacién social centrado en las relaciones en linea entre personas
que comparten alguna relacién, mantienen intereses y actividades en comun o
estan interesadas en explorar los intereses y las actividades de otros.
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Sexting

Union de las palabras sex y texting en inglés, hace referencia a la creacion y envio
voluntario de textos, fotos o videos con un contenido sexual o erdtico a través de
la red o del movil.

Socializacion

Proceso a través del cual los seres humanos aprenden e interiorizan las normas y
los valores de una determinada sociedad/cultura.

Tableta

Computadora portatil de mayor tamafo que un teléfono inteligente, integrada
en una pantalla tactil con la que se interactla sin necesidad de teclado fisico ni
raton.

Tecnologias de
la informacién
y comunicacion
(TIC)

Conjunto de tecnologias desarrolladas para gestionar informacién y enviarla de
un lugar a otro. Incluyen las tecnologias para almacenar informacién y recuperarla
después, enviar y recibir informacién de un sitio a otro o procesar informacion
para poder calcular resultados y elaborar informes.

Teléfono
inteligente
(smartphone)

Teléfono que permite al usuario conectarse a internet, gestionar cuentas de
correo electrénico e instalar otras aplicaciones y recursos a modo de pequefio
ordenador.

Trabajo en red

Colaboracién de un grupo de personas o equipos a fin de conseguir un objetivo
comun utilizando Internet.

Facilidad con que las personas pueden utilizar una aplicacién, un sitio web o un

Usabilidad ) ) I
determinado objeto con el fin de alcanzar un objetivo concreto.
Aplicacion creada con la finalidad de entretener, basada principalmente en la
Videojuego interaccién de uno o mads jugadores a través del ordenador o de cualquier otro
dispositivo electrénico.
Transmision en vivo a través de Internet similar a un programa de televisién o una
Webcast o ) ) s
emision de radio. Hace referencia a una emision de uno a muchos.
Webcam Camara de video incorporada a un ordenador o conectada a él mediante un
puerto USB, que envia videos e imagenes a Internet y a través de él.
Wifi Mecanismo de conexion de dispositivos electronicos (ordenadores personales,
consolas de videojuegos o teléfonos inteligentes) de forma inaldmbrica.
Wiki Paginas web cuyos contenidos pueden ser editados por multiples usuarios que

pueden agregar, modificar o eliminar informacién a través de cualquier navegador.
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