Ocio en
soledad

LAS NUEVAS TECNOLOGIAS HAN
CONTRIBUIDO A LA APARICION
DE FORMAS DE OCIO MAS
INDIVIDUALES Y SEDENTARIAS
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El parque, las chapas, las canicas y el bocadillo han sido sustitui-
dos por el centro comercial, los videojuegos, la television y la
bollerfa industrial. Desaparecida la calle como lugar de encuen-
tro entre nifios pequefios y adolescentes, debido, entre otras
razones, a la escasez de zonas seguras para jugar y al miedo de
sus padres al tréfico o a que alguien pueda hacerles dafio, las
ciudades se han convertido en un lugar poco adecuado para la
diversion de los nifios. En la actualidad, el juego libre en espacios
abiertos es poco menos que misién imposible, sobre todo si aso-
ciamos esta nueva realidad a largas jornadas escolares, a las cre-
cientes actividades extraescolares y a la invasion de productos
informéticos destinados al ocio infantil.

Muchos nifios ya no juegan, sino que “‘consumen” productos
manufacturados de entretenimiento (television, videojuegos,
mensajeria instantdnea e Internet, etc.), una solucion sencilla con
que llenar sus horas de ocio. Es la globalizacion del entreteni-
miento. La tecnologia es cada vez mds potente y el ocio emer-
gente es, en estos momentos, electrénico. Los chats y el envio
de mensajes cortos por el teléfono movil estdn modificando la
forma de relacionarse y a las consultas médicas empiezan a lle-
gar los primeros ciberadictos, nifios y jovenes que no pueden
dejar de jugar a videojuegos o abandonar las salas de conversa-
cién online.

EL 61% DE LOS
NINOS AFIRMA
ESTAR SOLO
CUANDO

SE CONECTA A
INTERNET

El tercer estudio de Audiencia Infantil y Juvenil de Medios en
Espafia 2004, publicado por la Asociacion para la Investigacion
de Medios de Comunicacion (AIMC), destaca que los nifios de
entre 8 y 13 aflos cambian los tradicionales peluches de sus
habitaciones por equipos de musica (46%), televisores (36%) y
ordenadores (22%). En cuanto a los videojuegos, el 74% los
poseen, y dedican 172 minutos de promedio semanal a jugar con
ellos. Entre los juegos favoritos de los nifios y jovenes destacan
los de aventura, deportivos y de accién. Una tercera parte de
ellos tienen teléfono movil para su uso personal. Ademds de uti-
lizar el mévil para hablar y enviar mensajes (entre un 80 y un
820%,) lo usan también para jugar (51%).

En los nuevos habitos de ocio de nuestros hijos se tiende més al
aislamiento, al juego individual y sedentario. Segun un estudio
reciente, la mayorfa de los nifios juegan solos (60%) frente a los
que prefieren hacerlo con amigos (35%) o con familiares (Unica-
mente el 3%), sin variaciones destacables entre chicas y chicos. El
lugar de esparcimiento preferido es el aire libre (68%), pero en la
eleccion de otro lugar de juego, el preferido es la propia habitacion
(46%), por ser donde tienen sus cosas y pueden estar tranquilos.

La alternativa mas comun a ese “ocio en soledad” es el centro
comercial, el sanctasanctérum para los adolescentes. Alli tienen

INTERNET

Internet se ha convertido en un elemento irrenunciable
para los adolescentes y jovenes. Segun datos del
Instituto Nacional de Estadistica (INE) correspondientes
al primer semestre de 2006, siete de cada diez nifios de
entre 10 y 14 afios utiliza Internet. El estudio realizado
por la Universidad de Navarra destaca que el 35% de
los nifios que se conectan a Internet lo hacen para jugar
y un 44% para descargar peliculas, canciones y progra-
mas. Ademas, el 61% de los nifios afirma estar solo
cuando entra en la Red, y un 35% de los padres no vigi-
lan a sus hijos cuando lo hacen.

En el afio 2003, el estudio “Internet Segura” de
la Fundacio Catalana per la Recerca incidia en
el riesgo que supone esta situacion para los
menores, dada su preferencia por los chats.
Sumergidos en las conversaciones escritas
de los chats, podria resultarles dificil identi-
ficar con precision la identidad real del inter-
locutor, e incluso podrian trasladar a la vida
real esta comunicacion virtual con impredeci-
bles resultados.



cubiertas todas sus necesidades: boleras, recreativos, tiendas,
establecimientos de chucherfas y comida réapida, cines...

Derecho a jugar

La Convencién sobre los Derechos del Nifio reconoce su dere-
cho “al descanso y al esparcimiento, al juego y a las actividades
recreativas”. Las diversas actividades lidicas que practican los
nifios influyen en su posterior desarrollo, de modo que los
pequefios que se entretienen con videoconsolas o Internet son
mas introvertidos y solitarios que los que juegan en la calle.

Estas son algunas de las reflexiones incluidas en un estudio rea-
lizado por la Universidad de Granada, en el que se profundiza
sobre la importancia de la actividad IGdica en el desarrollo de los
nifios. Los expertos coinciden en que el exceso de actividades
extraescolares y el abuso de videojuegos amenazan a una de las
actividades més educativas pero menos valoradas de la infancia:
el juego esponténeo, en el que los nifos crean sus propias nor-
mas y pueden desarrollar su imaginacion y creatividad.

En una sociedad que esta marcada por un ritmo de vida apresu-
rado y unas agendas sobrecargadas,

El estudio de la Universidad de Navarra sobre los habitos y
preferencias del publico infantil pone de relieve que en el
entorno digital en el que viven los nifios, la television es el
medio menos atractivo porque carece de interactividad. El
nuevo ocio electrénico méas interactivo le come terreno a la
pequefia pantalla entre los mas jévenes.

Los nifios espafioles han reducido el consumo de television en
18 minutos en los Ultimos ocho afios para dedicarlos a otras
pantallas alternativas como Internet, las consolas de videojue-
gos o los maviles, cuyo punto fuerte es la interactividad. El
pasado 2006 se consolidé la tendencia de bajada

de audiencia entre el publico méas joven por

tercer afo consecutivo.

Segun datos de Corporacion
Multimedia, en 2006 los nifios de
entre 4 y 12 afios vieron la tele
una media de 140 minutos (dos
horas y veinte) al dia por nifio,
lo que supone dos minutos
menos que el aflo anterior y 18
en relacion a ocho afos antes.
Los adolescentes, sin embargo,
mantienen el nivel de consumo
televisivo, y pese a todo, hay
chavales que pasan mas tiempo
en compafiia del “canguro catddi-
co” que de amigos y familiares.
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tanto de adultos como de nifios, el tiempo que padres e hijos tie-
nen para hacer actividades juntos se reduce y se generan situa-
ciones como las de los “nifios llave” que salen del colegio y van
solos a casa, donde més o menos se “buscan la vida”

Un informe de la Academia Americana de Pediatria (AAP) des-
taca que el juego permite a los nifios expresar su creatividad y
desarrollar su imaginacion, su destreza manual y sus aptitudes
fisicas, cognitivas y emocionales, por lo que es importante para
el desarrollo saludable del cerebro. Cuando se juntan varios
nifos para jugar aprenden a trabajar en grupo, a compartir,
negociar, resolver conflictos y a defender sus puntos de vista. Y
cuando juegan con sus padres, perciben que los adultos les
prestan toda su atencion, lo que contribuye a construir relacio-
nes duraderas. El juego duplica la capacidad de concentracion y
de memoria del nifio. Asi, el aprendizaje resulta mas sencillo
cuando realiza este tipo de actividad, segun un estudio del
Colegio de Pedagogos de Catalufia.

El libro blanco sobre “La educacion en el entorno audiovisual’,
elaborado por el Consejo Audiovisual de Catalufia (CAC), con-
cluye que los chavales pasan al afio el equivalente a 23 dias
del curso escolar siguiendo sus programas favoritos -dirigidos
en su mayorfa al publico adulto-. Ven un promedio diario de 40
minutos de television en horario «prime time» (de 21 a 24
horas). Presencian unos 2.000 actos violentos al afio en la
pequefia pantalla. A los 15 afios un chaval ha pasado ya 17
meses de su vida pegado a la “tele”.

Uno de cada tres menores tiene este electrodoméstico en su
habitacion, y el 62 % no esta vigilado por sus proge-
nitores cuando lo usa (sorprendentemente, la
mitad de los padres cree que sus hijos ven
poco 0 muy poco la television). Ademas,
cuanto menor es el nivel econémico,
mayor tiempo se dedica a ver la televi-

sién, ya que hay menos alternativas
de ocio.

Si a las 19 horas semanales dedica-
das a ver la television se le afiade el
tiempo destinado a los videojuegos y
el ordenador, el resultado es que el
menor pasa una media de 30 horas
semanales frente a una pantalla. Este
consumo audiovisual se realiza mayori-
tariamente fuera de cualquier control
adulto.

o



El impacto de las TIC en los menores

El impacto de las nuevas tecnologias de la Informacién y la
Comunicacion (TIC) en la vida social ha provocado un profundo
cambio en los comportamientos y habitos de ocio de los nifios y
jovenes respecto a los de sus generaciones precedentes. El
tiempo que los jévenes dedican a chatear, entretenerse con los
videojuegos y navegar por la Red aumenta afio tras afio a un
ritmo espectacular. En Espafia, el caso de los adolescentes es
aln mas sintomatico: buena parte de ellos pasan mds de seis
horas diarias expuestos a las nuevas tecnologias (Internet, moévi-
les, videojuegos, reproductores mp3, etc.).

Los expertos coinciden en afirmar que las TIC no son malas ni
buenas en si mismas. El abuso de los juegos en linea, por ejemplo,
puede crear adiccion, problemas ergonémicos e incluso visuales,
pero su uso racional puede servir como elemento rehabilitador
(por ejemplo, para la estimulacion de determinadas funciones psi-
comotrices y de agilidad de reflejos). La clave esta en el uso que
se haga de estos nuevos medios de informacién y ocio. -

re videojuegos
Los videojuegos se han convertido en uno de los productos
mas demandados por menores y adolescentes, es decir, la
mayoria de los consumidores del llamado ocio digital.
Segun un estudio realizado por Protégeles y Civértite junto
con el Defensor del Menor, los menores conciben los vide-
ojuegos como un instrumento basico de su ocio y tiempo

libre, y los utilizan de forma habitual y mayoritaria, en espe-
cial entre los varones.

Asi, un 69% de los menores encuestados juega con asidui-
dad. Por sexos, juegan con videojuegos el 85% de los varo-
nes menores de edad, frente al 52% de las nifias y adoles-
centes. En cuanto al tiempo que dedican a esta actividad, el
23% destina més de dos horas diarias durante el fin de
semana y sélo un 9% afirma no jugar nada durante los fines
de semana. Aunque los videojuegos responden en muchas
ocasiones a un concepto de ocio grupal, en la mayoria de
los casos (52%) los menores juegan solos.

Otro reciente estudio, éste de la Universidad de Navarra, des-
taca que los temas preferidos son la aventura y la accién; el
38% piensa que reducen su dedicacion al estudio y el 18%
reconoce que pueden resultarles violentos. Segun este infor-
me, el mayor foco de conflicto entre padres e hijos se centra
en el nimero de horas que dedican a las pantallas, su
influencia sobre el rendimiento escolar, el suefio o la salud, y
no en la calidad de los contenidos o su conveniencia. Asi, €l
45% de los nifios que usan videojuegos admite que discute
con los padres por el tiempo de consumo; en el caso de

Internet esta variable representa el 16'5% de las discusiones;
y en los maviles, el 7'5%.






