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Faros Sant Joan de Déu (http://faros.hsjdbcn.org/) és la plataforma de
promoci6 de la salut i benestar infantil de I'Hospital Sant Joan de Déu (HSJD)
de Barcelona.

Ens dirigim principalment a mares i pares que tenen interés en rebre
informaci¢ de qualitat respecte la salut i benestar dels seus fills. Aixi mateix, Faros
s'adreca també a mestres i altres cuidadors i professionals, especialment en el
camp de la salut i l'educacié.

La nostra missio és proporcionar informacio i oferir tot el nostre coneixement per
fomentar valors i habits saludables. Comptem amb la collaboracio i revisio
dels professionals de I'Hospital i, per tant, garantim la maxima qualitat dels
continguts que publiquem.

A Faros trobaras més de 1.000 consells de salut classificats en cinc grups
diferents d'edat i tematiques variades, des de I'alimentacié fins a informacié sobre
malalties o sobre el comportament i I'aprenentatge.

A més, Faros posa al teu abast una seccié amb interessants recursos que et
serviran per transmetre habits i valors saludables als teus fills de manera amena
i divertida.

Tots els documents realitzats i publicats per Faros estan disponibles i de lliure
accés a http//faros.hsjdbcn.org/.

També ens trobaras a les xarxes socials:

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

@ " @HSJDBCNFAROS
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Les tecnologies digitals han arribat per quedar-se. Han canviat
radicalment la nostra societat i també el concepte d'infancia.

Els nostres nens han nascut en lera digital, perd aixo no vol dir
que sapiguen fer un bon Us del fet digital. Es responsabilitat de
pares i educadors facilitar que facin una incorporacio positiva de la
tecnologia i un bon Us de la mateixa. Les potencialitats sén infinites,
els riscos evitables.

Es responsabilitat de tots nosaltres afavorir el creixement saludable
i ple dels nens, ja que ells seran els pares i educadors del futur.
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Publiquem el present Quadern Faros, dedicat a I'entorn digital en
el qual interactuen nens i adolescents, I'any en que es compleix el
cinquanta aniversari de la publicaci¢ de la Llei de Moore', i aquest
no és un fet casual. Com a institucié sanitaria de referencia que
som, ens competeix preocupar-nos i ocupar-nos de I'Us que nens
i adolescents fan de les tecnologies digitals, pero també del seu
potencial per al correcte desenvolupament intel-lectual i social.
Justificar la nostra preocupacié per la tecnologia, quan ja fa anys
que aquesta ha impregnat gairebé totes les dimensions de la nos-
tra vida, podria semblar banal a hores d'ara, pero res més lluny de
l'objectiu que perseguim.

La publicacié que ara mateix tens a les mans pretén ser una anali-
si exhaustiva de les diferents tecnologies existents en |'actualitat,
oferint pautes a pares i educadors per a la correcta incorporacio,
des d'una dimensié que afavoreixi el desenvolupament integral i
saludable. Aquest és el valor diferencial del present Quadern Faros
promogut des d'un hospital pediatric en el qual fem pedagogia
respecte a la incidéncia de la tecnologia en el desenvolupament
de nens i adolescents.

1- La llei de Moore expressa que
aproximadament cada dos anys es
duplica el nombre de transistors en
un ordinador. http://ca.wikipedia.
org/wiki/Llei_de_Moore



10 |

Les noves tecnologies en nens i adolescents
Guia per a educar saludablement en una societat digital

Encara que les afirmacions de la Llei de Moore no es basen en el
metode cientific, si que evidencien la tendencia que la tecnologia
ha mantingut en els Ultims anys, tant pel que fa la reduccié del seu
cost com en relacié a I'augment de les seves possibilitats. Aques-
ta tendencia, aixi com la de concentracié en un mateix dispositiu
d'utilitats que fins fa uns anys apareixien diferenciades, condiciona
en gran mesura I'4s que fem de la tecnologia. El telefon intel-ligent
o smartphone, esta tan incorporat en el nostre dia a dia, que el po-
driem arribar a definir sota la hiperbole que s’ha convertit en una
extremitat més del cos huma.

La nanotecnologia, la nanomedicina en el nostre camp d'experién-
cia, és el clar exemple del potencial que estan prenent diferents
elements tecnologics les dimensions dels quals poden arribar a ser
inapreciables per a I'ull huma, pero amb un potencial encara per
descobrir. Ja no ens sorprén que la relacié entre la mida de la tec-
nologia i les seves possibilitats es doni de forma inversament pro-
porcional... el mén d'alld que és diminut, perdo magnific pel que fa
a potencialitats, és tan quotidia per a nosaltres, com fa anys enrere
ho va ser laincorporacio de I'ordinador o el telefon mobil i que avui
son elements indispensables en el nostre dia a dia.

La ubiquitat en la connexid a Internet que permeten les xarxes wifi;
la portabilitat de les aplicacions, tant per la seva diversitat com per
la seva usabilitat; la realitat augmentada, el Big Data... la Internet de
les coses... i aixi podriem seguir detallant una Illarga Ilista de tecno-
logies i funcionalitats que cada vegada més queden desdibuixades
en el marc de la quotidianitat. Diuen que moltes vegades la realitat
supera la ficcid, perd en el cas de la tecnologia, va ser fa anys la ficcio,
0 més aviat la ciéncia-ficcié, que va pronosticar el desenvolupament
d’eines digitals que en l'actualitat sén una realitat.

En el cas dels nens i adolescents la tecnologia forma part de la
seva quotidianitat. Nadius digitals van ser anomenats aquells que
van formar part de la primera generacié que va néixer en el marc
d'una societat que feia servir les tecnologies, amb el mateix nivell
d'incorporacio de les mateixes que el que en el seu moment van
fer els seus antecessors amb tecnologies que avui ens semblen tan
basiques com son els llibres o la maquina d'escriure. Pot semblar
agosarada l'afirmacié, pero una de les principals diferéncies que hi
ha entre el nivell d'implementacio, utilitat i implicacié en el desen-
volupament intel-lectual i social dels nostres petits, és que la incor-
poracié de les tecnologies digitals s’ha fet a un ritme vertiginds... el
desenvolupament de l'escriptura va trigar segles, el desenvolupa-
ment i implementacid de les tecnologies digitals podem constatar
que s’ha produit en tan sols una generacio.

Hem estat els afortunats d’haver pogut viure aquest moment de dis-
rupcié, de revolucié en el desenvolupament de la nostra societat...
les seglents generacions, és possible que potser tinguin la fortuna
de descobrir nous usos de la tecnologia?, o de veure fet realitat el
somni que no hi hagi diferencies en I'accés i Us a les tecnologies
digitals relacionades amb condicions socials?...



Introduccid. Jaume Pérez i Begonya Nafria

1

Titulars com “Finlandia abandona l'ensenyament de la cal-ligrafia en
els col-legis, i la substituira, a principis de 2016, per I'aprenentatge de
la mecanografia i I'Gs del teclat”, o “El regal estrella del Nadal és un pal
per fer-se selfies*”, sén un clar exemple de que el fet digital ha arribat,
s'ha quedat i ha canviat I'evolucié de la nostra societat...

Les tecnologies fan que I'aprenentatge es produeixi de forma més ac-
tiva, el nen és el centre. La salut es torna ubiqua, el pacient és el cen-
tre. En la cultura digital, el ciutada és generador i consumidor al ma-
teix temps de continguts digitals... Ara més que mai els professionals
de la salut, que no vam néixer sota el paraigua de la societat digital,
ens hem d'ocupar d’estudiar i conéixer com la tecnologia afecta al de-
senvolupament dels infants i adolescents i com podem contribuir a la
seva correcta implementacio.

La lectura del present Quadern Faros és un apassionant viatge a través
de I'estreta relaci¢ existent entre la tecnologia, la salut i I'educacié. Un
viatge que el lector pot fer de forma reposada, a través de deu capitols
diferenciats, el contingut dels quals ha estat elaborat per reconeguts
experts i coordinat per Genis Roca, un dels 25 espanyols més influents
a Internet. Els canvis socials que ha comportat la tecnologia i les noves
competéncies que ens ha aportat, son el principal focus sota el qual
dedica la seva aportacié Genis Roca. L'autor fa una comparacié entre
els canvis que ha experimentat la infancia i adolescéncia actual, pel
que fa a la infancia dels seus pares.

Arian Tarbal, Coordinador de Faros, el portal de promocié de salut i be-
nestar de I'Hospital Sant Joan de Déu, dedica el seu capitol a relatar com
el macro projecte Hospital liquid ha marcat un abans i un després en la
tasca assistencial, d'investigacié i de docencia de I'Hospital Sant Joan de
Déu. La tecnologia ha facilitat I'empoderament® del pacient, convertint-lo
en expert i agent particip d'un nou concepte de medicina.

L'impacte de la tecnologia en la nova generacié de nens i adolescents,
centrada en el concepte de connexid permanent i ubiqua, a més de
multitasca, ha estat analitzat per Josep Salvatella.

Mariona Grané, Doctora en Pedagogia per la Universitat de Barcelona
(UB), ens ofereix consells segons edats respecte a laincorporacio de la
tecnologia, tant en la seva dimensié educativa com ludica.

Hem dedicat un capitol a la tematica dels videojocs, desenvolupat per
Oriol Ripoll, especialista en jocs i col-laborador habitual de progra-
mes universitaris sobre videojocs. L'expert ens relata sota la metafora
de l'aventura dels videojocs el seu potencial educatiu, i com aquests
s’han d'integrar en els espais i temps dels nens. El fet de jugar és un
fetinnat de I'ésser huma i el videojoc és el format d'acte Itdic quotidia
dels nens del present, amb el mateix valor que anys enrere van tenir
els jocs simbolics al carrer.

El professor Boris Mir, de I'Institut d'Educacié Secundaria Les Vinyes,
ens introdueix el concepte de la competéncia digital i com el curricu-
lum educatiu ha d'adaptar-se per fer possible que el procés d'ense-
nyament-aprenentatge sigui possible mitjancant les Tecnologies de la
Informacioé i la Comunicacié (TIC).

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

3- De I'anglés, empowerment,
significa fer poderds o fort
un individu o grup social
desafavorit. Quan parlem de
pacients ens referim a l'accio
de capacitar-los per poder
gestionar el seu propi estat
de salut.
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La tecnologia, si en alguna habilitat social ha estat disruptiva, ha estat
en I'ambit de la comunicacio i la interaccio entre iguals. Jordi Sanchez-
Navarro i Daniel Aranda, Doctors en Comunicacié Audiovisual de la Uni-
versitat Oberta de Catalunya (UOCQ), tracten en un capitol monografic
I'impacte del fet digital en la comunicacio i sobre com Internet influeix
en una etapa del desenvolupament de I'ésser huma que podriem arribar
a qualificar en si mateixa de disruptiva: I'adolescencia.

La seguretat dels menors a Internet ha estat tractada per Erika Borra-
jo, en un capitol que a més recull recomanacions per a pares i edu-
cadors sobre com prevenir els nous perills associats al moén virtual:
el ciberbullying, el grooming o el sexting. Borrajo també aborda en la
seva analisi consells per als pares d'aquells nens i adolescents que
son els que practiquen alguna de les conductes abusives que acabem
de detallar.

El poder de captivar de les tecnologies digitals, i en concret dels vi-
deojocs, no esta exempt del possible risc de lI'addiccio. El psicoleg
clinic de I'Hospital Sant Joan de Déu i expert en la tematica Josep
Llufs Matali, coordina un capitol juntament amb altres professionals
del nostre Hospital centrat en presentar la diversitat d’elements que
influeixen en l'etiologia de I'addicci¢ als videojocs, aixi com en deta-
llar 'abordatge terapéutic de la mateixa.

Ismael Pefa-Lépez, Doctor en Societat de la Informacié de la Univer-
sitat Oberta de Catalunya (UOC), dedica el seu apartat a relatar les
principals caracteristiques del nostre entorn, qualificant-lo com mul-
timedia, transmeédia i crossmedia, i sobre com nens i joves participen
i teixeixen xarxes en aquest entorn.

La familia ha de ser I'entorn en qué les bones practiques relacionades
amb la incorporacié de les tecnologies tinguin lloc, incorporant-se
com un element més de l'educacio dels més petits. Familia i entorn
educatiu han de treballar alineats, per inculcar habits saludables en
relacié amb la tecnologia audiovisual, Internet i els videojocs. Aquest
és el focus de contingut sobre el qual tracta el capitol de Laura Robert
i Merce Botella, divulgadores sobre tecnologia al bloc educatiu Arren-
ca a correr, i que es conclou amb un decaleg de deu consells per al
correcte Us i participacié de la tecnologia per part dels nostres nens
i adolescents del present, que seran els pares i educadors de futures
generacions.

El present Quadern Faros no pretén ser una obra conclosa, ates que
tracta un tema en constant i continua evolucié. La mateixa tecnologia
volem que sigui el mitja a través de la qual, juntament amb tots vo-
saltres, puguem seguir aprenent i generant evidéncia sobre el binomi
tecnologia-salut. Ens llegim a les xarxes socials i al portal Faros, on
volem que aquesta obra segueixi creixent...

Jaume Pérez-Payarols, Director d'Innovacié i Recerca
Begonya Nafria, Project Manager
Hospital Sant Joan de Déu de Barcelona

Maig de 2015
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L'impacte del tet digital
en nens i adolescents

Genis Roca. Soci - President de RocaSalvatella. Es expert en com la transformacio digital esta
alterant els entorns personals, professionals i empresarials, és un reconegut especialista en
estratégia digital, analisi de I'entorn i models de preséncia. En la seva activitat ajuda a les em-
preses a entendre els canvis tecnologics en clau de negoci i les acompanya a explorar noves
oportunitats empresarials.

Elegit el 2013 i el 2014 pel diari El Mundo com un dels vint-i-cinc espanyols més influents a
Internet per la seva capacitat d'interpretacié dels canvis tecnologics i socioeconomics. EI 2010
la patronal catalana Foment del Treball el va guardonar com el millor conferenciant de I'any.

Hi ha dues coses que diferencien els humans de la resta despecies animals: el
llenguatge i la tecnologia. Es a dir, d'una banda la nostra capacitat de comuni-
car-nos, compartir coneixement i coordinar-nos. | de laltra, la nostra capacitat
d'augmentar les nostres capacitats, de ser més productius i resoldre problemes
complexos. Cada cop que la humanitat ha estat capac de fer un salt qualitatiu i sig-
nificatiu en la seva tecnologia o en la seva capacitat de comunicar-se, aixo ha tingut
profundes consequéncies culturals, socials i economiques. Els historiadors ho ano-
menen un canvi d'era, doncs sén veritables fites que marquen un abans i un després.

El canvi d'era que estem vivint esta relacionat amb la nova capacitat dels humans dexpres-
sar-se amb uns i zeros. Tant se val si es tracta d'un text, un so, 0 una imatge, estatica o en
moviment, sigui el que sigui ho podem codificar en llenguatge binari i transmetre-ho a



1 6 Les noves tecnologies en nens i adolescents
Guia per a educar saludablement en una societat digital

No hi ha un mén
fisic per una banda
i un mén digital per
una altra, només

hi haunméniés
un mon en xarxa,
amb una capacitat
nova d’establir
connexions que va
més enlla del que
ningi hagués pogut
imaginar.

qualsevol part del mén gairebé a linstant. Es una fita a l'alcada de la invenci6 de l'es-
criptura, laimpremta, la radio o el cinema, doncs modifica de manera drastica la nostra
capacitat de comunicar-nos. | per tant modifica els parametres de les relacions soci-
als, i del poder. Aquesta capacitat de tractar la informacié amb uns i zeros ha donat
peu al desenvolupament de la informatica, i quan hem estat capacos de connectar
els diferents ordinadors entre ells hem assolit una capacitat de processament i distri-
bucié de la informacié dificil d'assimilar, que no fa més que multiplicar-se de manera
exponencial una i altra vegada.

La Revolucioé Industrial es va basar primer en la maquina de vapor i després en el
motor dexplosié i va marcar una etapa de desenvolupament mundial basada en
I'enginyeria i les infraestructures. Va suposar I'aparicio de noves industries i va marcar
I'obsolescencia de vells models productius que ja han desaparegut. Va suposar l'apa-
ricié de nous perfils professionals i fins i tot va derivar en un éxode cap a les ciutats.

Ara afrontem una nova revolucio, aquest cop digital enlloc d'industrial, basada en
noves maneres de generar i fer circular la informacion. La informacién s'ha tronat
central a la nostra societat, i les dades sén el nou motor de l'economia.

Ens trobem al bell mig del desplegament d’'una tecnologia disruptiva que esta mo-
dificant la societat. Inicialment només hi tenien accés les empreses i les institucions,
perd ara bona part de la ciutadania ja té la capacitat d'incorporar els seus propis
missatges i continguts a aquest flux binari que connecta el mon. | ben aviat sera nor-
mal que hi tinguin accés objectes quotidians com ara un cotxe, un contenidor d'es-
combraries, un fanal del carrer o una protesi. El resultat és que ara les families parlen
per WhatsApp, els alumnes tenen accés a més informacié que la coneguda pel seu
professor, no cal comprar un diari per estar informat, els pacients interroguen als
metges amb convenciment, els mecanics de cotxes porten bata blanca, i un munt
de detalls de la nostra vida quotidiana que s'han vist profundament alterats. La digi-
talitzacié comenca a ser un requeriment per a ser competent tant socialment com
professionalment.

Aquest fet té fortes correlacions amb la profunda transformacié economica i social
que estem vivint. Moltes de les variables que ordenen el nostre entorn seestan veient
profundament modificades: la informacio, la tecnologia, I'ensenyament, 'economia,
el treball... i tot aixd impacta de manera rellevant en tot allo que ens defineix i
configura com a societat: la identitat, la pertinenca, la participacio, la col-laboracio,
I'autoritat, la propietat... Aquells que encara creuen que Internet és un mitja fred,
tecnic, amorf, banal i superficial faran bé en observar com la xarxa és un espai de
relacions on la gent juga, senamora, apren, treballa i s'ajuda. Un espai vital.

Cada generaci6 gestiona el seu canvi

Sovint ens preguntem on ens portara la tecnologia. Com canviara les nostres mane-
res de fer i quin impacte tindra en el nostre dia a dia. Pero sovint oblidem que no-
saltres també influim, i molt, en la tecnologia que tenim. Costa saber qué és causa i
que és conseqUiéncia, com també costa saber si va ser primer I'ou o la gallina. La tec-
nologia ens fara canviar, perd també és cert que nosaltres fem canviar la tecnologia.
Tenim tecnologies que modifiquen les maneres de comunicar perqué necessitavem
comunicar-nos de maneres diferents. Tenim tecnologies que ens fan més socials
perque voliem ser més socials.

En una epoca en que l'accés al coneixement era un bé escas, com per exemple lepoca
industrial del segle XIX o l'edat mitjana, el model més adequat per assegurar processos
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de transferéncia de coneixement era recollir els alumnes en una aula i alla concentrar
tota l'activitat. En aquell edifici hi havia els llibres, els professors, la pissarra, els companys,
i aquell era el millor ambient i la millor acumulacié possible de recursos per garantir el
coneixement d'una disciplina. Perd el moment actual és ben diferent.

Una transferencia de coneixement basada en un mateix grup d’alumnes durant un llarg
periode d'anys, un nombre limitat de professors, i els recursos d'un parell dedificis és un
model que ha quedat clarament obsolet.

Les escoles es basen en una tecnologia obsoleta, i no ens referim a si les pissarres
son electroniques o si fan servir ordinadors enlloc de llibretes, sind a l'arquitectura
d'un edificitancat i la relacié amb un nombre limitat de persones. Amb la tecnologia
antiga col-laborar era fer un treball en equip, on l'equip eren quatre companys que
podien quedar en sortir de classe. Amb la tecnologia actual col-laborar és fer un
treball en xarxa, on la xarxa poden ser centenars de persones repartides pel mon, la
majoria de les quals no es coneixen ni ho faran.

Tenim l'actual tecnologia perque necessitavem escalar la nostra capacitat de col-
laborar i compartir, i perque ja no podiem resoldre les nostres necessitats de co-
neixement si ens limitavem a un nombre petit de nodes, i perqué necessitavem
accedir-hi gairebé en temps real i ja no era suficient fer-ho amb la demora que pro-
voquen les cartes, trucades i visites.

Obviament, és un cami amb riscos. Tota nova tecnologia demana una fase d'adapta-
Cio, de prova i error, que no tothom resol amb la mateixa eficacia niamb els mateixos
resultats. En descobrir el foc n'hi ha que es varen cremar. En descobrir I'aeronautica
n'hi ha que es varen estavellar. En descobrir la quimica n'hi ha que es varen drogar.
Cada descoberta, cada exploracié, té els seus riscos. Pero ara tenim el foc més con-
trolat, els avions sén més segurs, i la quimica salva vides. Tot i que continuen havent
mals usos, perd cada cop en som més conscients i treballem per combatre'ls i mi-
nimitzar-los. Ara estem a la fase de la descoberta del que anomenem TIC, on clara-
ment la societat es troba en ple periode de prova i error, i observem preocupats com
n'hi ha que es cremen, n'hi ha que sestavellen i n’hi ha que es droguen. Perd també
observem convencuts que és una tecnologia que ens permetra avangar, volar més
lluny i salvar vides. | les dues coses son certes: hi ha riscos i hi ha oportunitats. Som
la generacié que haura d'aprendre a desenvolupar i normalitzar els usos d'una nova
i poderosa tecnologia: la capacitat d'accedir i compartir informacio en temps real.

El llenguatge és clar: definim com a “tecnologia” aquells avengos técnics posteri-
ors al nostre naixement. Els nostres pares deien “maquina d'escriure’, i nosaltres no
la consideravem “tecnologia’, sind un objecte antic gairebé entranyable. Nosaltres
diem que un PC és tecnologia, pero els nostres fills d'onze anys ho consideren una
andromina antiga, gairebé entranyable. Si teniu cinquanta anys sou la generacié
que ha ensenyat els seus pares a fer servir una maquina de fotos, un ordinador o un
telefon mobil. Els nostres fills també ens ensenyaran a fer servir tecnologies que ara
no podem imaginar, de la mateixa manera que els nostres pares no podien imaginar
un GPS o una cuina vitroceramica per induccié.

El repte és com acompanyem els nostres fills en l'etapa de prova i error que estan vivint
amb l'arribada d'aquestes noves possibilitats de comunicar-se i accedir a la informacio.

Molts cometran errors. Pero l'error més greu és no provar-ho.

Els meus pares van néixer en un poble més aviat petit, regit per uns determinats
usos i costums. Séc d'aquesta generacié que va tenir el privilegi de jugar al carrer,
deixar la bici tirada a qualsevol lloc i fer una cabana entre diversos amics. Anava a

La majoria dels fills
no consideren que
els seus pares siguin
experts en aquestes
tecnologies, i

per tant no els
reconeixen amb la
capacitat d’'orientar-
los i assessorar-los
sobre els usos més o
menys correctes i els
riscos. Confien més
en 'opinié dels seus
companys, dels seus
parells, i exploren
junts els nous usos i
possibilitats.
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Demorar 'accés
dels nostres fills

a la xarxa sera

critic per al seu
desenvolupament
personal i
professional. Per
molts riscos que
identifiquem, cal fer
el viatge.

l'escola, jugava, comprava el pa en tornar a casa i tot era raonablement previsible.
Fins que per progressar en els meus estudis vaig haver d'anar a la ciutat. Aquell dia
els meus pares em van advertir dels riscos que implicava moure’s per una ciutat.
Gent desconeguda, alguns d'ells malintencionats i altres fins i tot perversos; cotxes
que circulen esbojarradament quan creues; bars i botigues on ningu et coneix ni et
saluda... perd m'hi varen deixar anar. Sabien que la ciutat seria el territori on hauria de
desenvolupar-me amb normalitat si volia tenir alguna oportunitat. Havia d'aprendre
a moure-m’hi i, passat el temor inicial davant la novetat, descobrir que la ciutat tam-
bé oferia grans oportunitats. Espectacles culturals que mai havia pogut imaginar, es-
pais de coneixement més que densos, gent interessant, oportunitats laborals. Avui
la ciutat és I'espai on visc, on m’'he enamorat, on aprenc, on jugo i on intento educar
els meus fills. Visc a la ciutat.

Passa quelcom semblant amb Internet. Hi ha molts pares preocupats pels seus fills.
Passejar per Internet té els seus riscos. Esta ple de gent desconeguda, alguns d'ells
malintencionats i altres fins i tot perversos, bars i botigues... perd també espectacles
culturals que mai haviem pogut imaginar, espais de coneixement, gent interessant
i moltes oportunitats. Necessitem que els nostres fills adquireixin habilitats i norma-
litat a la xarxa, perque aquesta és la ciutat on viuran. On senamoraran, aprendran,
jugaran i intentaran educar els seus fills. Demorar l'accés a la ciutat hagués estat
critic per al meu desenvolupament personal i professional.

Tinc amics i companys que no van gestionar bé l'experiencia. A uns els van atracar,
altres van caure en les drogues i altres van confiar en gent que no mereixia ni una
salutacié. Uns van aprendre millor que altres les regles de joc de la ciutat, pero els
més malparats van ser els que no van fer aquest aprenentatge. Objectivament, la
ciutat és un territori d'oportunitats, i I'any 2013 va ser la primera vegada a la historia
de la humanitat que hi ha més gent vivint en ciutats que no fora delles. El mateix
succeira amb Internet. Hi haura més gent amb aquesta capa digital incorporada en
el seu dia a dia que no gent sense, i sera clau de competitivitat. Si desitgem el millor
pels nostres fills, el millor sera que els acostumem a visitar-la. | en lloc de donar-los
el missatge de la por i convertir-los en recelosos i desconfiats, intentar que vegin els
avantatges i sapiguen aprofitar-los. Per aixo es bo comencar a viatjar amb ells des
d'edats primerenques, ensenyar-los els vostres racons preferits i intentar trobar els
llocs que a ells més els poden interessar. Fins que arriba un dia que els heu de deixar
anar sols, confiant que no faran massa tonteries perque els heu educat bé. Encara
que a un sempre li queda el dubte. Perd per molts dubtes que tinguem, sabem que
els hem de deixar anar. Es critic per al seu desenvolupament. Desitgem que siguin
ciutadans de ple dret en el nou mén que sesta gestant.

Cada generacio necessita una tecnologia, i en gestiona els canvis que comporta. A
nosaltres ens ha tocat aquesta, enlloc de la maquina de vapor.

Noves competéncies, nous ciutadans

En aquest context tant pares com fills, i la societat en general, haurem de desenvolu-
par noves habilitats i competencies. Algunes de ben complicades. Haurem d'apren-
dre a gestionar grans volums d'informacié, relacionar-nos de manera multicanal,
protegir la nostra privacitat, resoldre nous problemes d'addiccio, preveure nous
tipus d'exclusié social, tenir cura de la nostra identitat publica, canviar les maneres
d'aprendre i treballar, perd també les de jugar i divertir-nos. | ben segur que tot aixo
modificara els nostres llocs de treball, les nostres escoles, els nostres governs, les for-
mes d'expressio artistica i bona part de I'activitat econdmica. No hi ha massa dubte
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que els nostres fills hauran de fer servir tecnologia, sigui quina sigui la feina que
acabin fent i la ciutat o poble on acabin vivint, doncs sense tecnologia i una llista
d'habilitats com les que acabem de compartir podria ser que no tinguessin massa
oportunitats laborals, i el que és encara pitjor, socials.

El mercat laboral valora cada cop més un conjunt d'habilitats i recursos que en mol-
tes ocasions el fill no pot aconseguir si es basa només en el pare. El pare li pot ense-
nyar un ofici, i li pot facilitar contactes, pero dificilment I'ensenyara a manegar grans
quantitats d'informacié provinents de multiples fonts, o tecnologies disruptives de
darrera generacio. | el que és pitjor, no esta clar que l'escola o la universitat (si més no
la d'avui) els ho pugui ensenyar. En aquest context els fills reben un missatge inhe-
rent: el que necessiten per relacionar-se, i probablement també per treballar, depén
de técniques i habilitats que sén més facils d'aprendre entre iguals, entre parells, que
amb pares o professors.

Si'la xarxa et rebutja quedes fora del circuit d'informacié i de coneixement i perds
valor, competitivitat, empleabilitat. .. probabilitat de sobreviure.

Aixi doncs, Internet no és un repositori de continguts. Es un espai d’activitat, un
espai de relacions i interaccions, i el sentiment de pertinenca es construeix d'una
manera més solida alla on tenim un major nombre de relacions i interaccions. Es per
aixo que ens sentim més implicats a nivell de ciutat que de regié, comarca o pais. |
és per aixo, també, que molts dels nostres joves han desenvolupat forts sentiments
de comunitat i de pertinenca a Internet, on no hi ha necessariament un marc fisic i
concret de referéncia. El context urba ha estat i és un espai educatiu i socialitzador.
Es l'espai de l'escola, dels amics, dels veins, del joc, de l'oci, del treball, de I'associa-
cionisme... dels interessos particulars i dels socials, dels personals, dels culturals i
dels professionals. | per a molts Internet ja és el mateix: un espai on les persones es
relacionen, aprenen i es desenvolupen. Un espai de conversa i d'intercanvi d'experi-
éncies. En aquest nou segle que acabem de comencar els valors de comunitat i els
sentiments de pertinenga es construeixen per igual tant a espais fisics com a espais
virtuals.

Si comunitat és un grup huma que aconsegueix construir identitat, compromis, par-
ticipacio, interessos comuns, voluntat d'influir, sentiment de pertinenca, relacions
i senyals externs d'identitat... ja podem afirmar que aquests ecosistemes també
sestan desenvolupant a la xarxa, en uns espais que no tenen res de virtuals, doncs
son prou reals com per influir de manera decidida en I'educacio i la socialitzacié dels
seus membres. Igual que les ciutats.

En parametres dels especialistes en prehistoria, una tecnologia és rellevant en la
mesura que altera la manera com la gent es guanya la vida. La tecnologia litica va
permetre millorar les tecniques de cacera i manipulacié i va permetre millorar les
possibilitats de supervivencia dels seus usuaris. La tecnologia neolitica va consistir
en la domesticacié de certes especies, tant vegetals com animals. Qui va aprendre
a gestionar un cultiu o un ramat va millorar les seves possibilitats d'alimentar-se i de
sobreviure. | aixi successivament amb el ferro, el vapor, l'electricitat, la informatica i
ara la xarxa. .. totes aquestes tecnologies han alterat la manera com els humans (o
alguns d'ells) aconsegueixen sobreviure, i per tant, ens han modificat com a societat.

Tenim el repte, l'oportunitat i lobligacié d'acompanyar els nostres fills en el mon
que els ha tocat viure, que és millor que l'anterior per la senzilla rad que és el seu. |
perque tenen al seu abast una tecnologia que els permet collaborar més que mai
a la historia.

Sorgeix una
generacié que
basa el seu
coneixement i el
seu aprenentatge
en la col-laboracié.
Qui comparteix

i distribueix
informacié es
converteix en un
node valorat per
la xarxa. Es util.
Qui bloqueja la
informacid no és
util i la xarxa el
rebutja.
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1. TIC i salut, un binomi
saludable per a tots

Arian Tarbal. Llicenciat en biologia per la Universitat Autonoma de Barcelona (UAB), Master
en Ciéncies politiques de la cooperacié internacional al desenvolupament i MBA per EADA.
Project manager del Departament d'Innovacio i Recerca i Coordinador de Faros, el canal de
promocié de salut i benestar de I'Hospital Sant Joan de Déu (HSJD).

Com l'entorn digital ha donat forma a la Societat del Coneixement

Vivim immersos en una nova era en la que el motor economic de la nostra societat
ha deixat de basar-se exclusivament en la indUstria. Actualment compten les idees i
la capacitat d'innovar per fer front a nous reptes i nous problemes socials, i a aquest
desafiament només ens hi podrem encarar gracies a la generacié de nou coneixe-
ment i ala capacitat de compartir-lo i posar-lo en practica.

Com ja apuntava Genis Roca en la introduccié d'aquest Quadern, sens dubte les TIC
han sigut un dels detonants d'aquesta profunda revolucié que estem vivint en totes
les esferes de la nostra vida.

Perd, com les TIC han propiciat aquest nou paradigma social i com han provocat un
canvi en la nostra manera de comunicar-nos i relacionar-nos amb el nostre entorn?
Basicament podem resumir en dues idees principals els factors que han desencade-
nat aquesta transformacio social:
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4.Tot i que les TIC siguin una
tecnologia relativament de
baix cost i facilment accessi-
bles, encara hi ha un sector
de la poblacié que no hi té
accés, aquest fenomen es co-
neix com a fractura digital. De
fet, dades de la Unio Interna-
cional de Telecomunicacions
mostren que el 58,6% dels
habitants dels paisos desen-
volupats tenen accés a Inter-
net, i en els paisos en vies de
desenvolupament  aquesta
dada és del 10,2%.

1.El millor accés a la informacié i la capacitat exponencial de generar nou co-
neixement. La digitalitzacio de la informacid, siguin textos, imatges, videos, etc.
ha permeés agilitzar de forma exponencial aquesta comparticié d'informacié a ni-
vell global, i aixd ha generat que de forma rapida i economica es pugui accedir a
un contingut que abans no era a l'abast de tothom.

El valor d'aquesta nova societat no esta (només) en el contingut en sf o en la ca-
pacitat d'accedir-hi, sind també en com utilitzem aquesta informacié per generar
noves idees o resoldre temes des d'una nova perspectiva. | encara més interes-
sant, a nivell col-laboratiu.

2.Capacitat d’adaptar les TIC en tots els ambits de la nostra vida. Les TIC han
irromput en tots els ambits de la nostra vida, des de com ens divertim, com ens
formem, com interactuem amb les empreses o I'Administraci, i evidentment, fins
a com les utilitzem per temes relacionats amb la salut.

Diversos estudis posen en evidéncia un fet que segurament ja no sorpren a ningu
perd que no esta de més recordar: i és que les TIC estan presents en molts de nosal-
tres* les vint-i-quatre hores del dia. Algunes dades que aixi ho demostren son:

- Els espanyols dediquen unes cinc hores al dia de mitjana connectats a les TIC i és
el segon pais del mén amb major penetracio de smartphones.

- A Espanya existeixen més de vint-i-cinc milions de telefons mobils connectats a
Internet. 'accés a la xarxa a través del mobil representa gairebé un 65%, seguit de
I'ordinador portatil amb un 31,6%.

- Consultem el mobil 150 vegades al dia i una de cada tres persones el consulta
cada cinc minuts. Al voltant del 80% dels usuaris afirma haver sentit com el mobil
vibrava dins la seva butxaca per descobrir posteriorment que no havia rebut cap
trucada o missatge.

- El'90% dels usuaris té el seu mobil a menys d'un metre de distancia les vint-i-
quatre hores del dia segons Julio Linares, Conseller Delegat de Telefénica.

- EI'85% dels espanyols entre 18 i 64 anys afirma tenir una compte a alguna xarxa
social.

Arran d'aquestes dades és evident que estem enganxats (@mb major o menor grau)
ales TIC, sobretot al mobil, que més que un aparell sembla un apendix més del nos-
tre cos amb el qual tenim una relacié totalment emocional i sentimental. T'imagines
deixar-te el mobil a casa o, encara pitjor, perdre'l? Patir aquesta fobia irracional de
sortir de casa sense el smartphone ja té nom: nomofobia. La paraula ve de |'abrevia-
tura en anglés de no-mobile-phone phobia.

En tot cas el Quadern no pretén centrar-se en els efectes perniciosos de les TIC (seria
totalment erroni vincular la tecnologia només amb efectes negatius) sind en el ven-
tall d'oportunitats que ens ofereixen les aplicacions d'aquest entorn digital, tant per
nosaltres com a adults com pels nostres fills.

En aquest capitol posarem émfasi en explicar com les TIC han marcat un abans i un
després en el sector salut. Més concretament explicarem com l'e-Health, o la e-Salut,
esta aconseguint millorar els processos assistencials, reduir la despesa sanitaria, do-
tar d'eines als pacients per empoderar-los, oferir noves vies de comunicacio i relacié
amb pacients, metges i proveidors, i agilitzar els tramits burocratics.
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Finalment farem un recull de les iniciatives més interessants de cara a families i paci-
ents que I'Hospital Sant Joan de Déu ha portat a terme els darrers anys.

Les TIC, un aliat clau en la medicina del futur

En termes generals, s'acostuma a afirmar que les TIC ens apropen a aquells qui tenim
lluny perd a I'hora ens allunyen del nostre entorn més proper. En el cas del sector
sanitari aquesta premissa no es compleix, ja que les TIC i la salut s'han donat de la ma
des del primer moment per apropar-nos i aglutinar-nos en un mateix sistema fins
ara parcialment segmentat i descoordinat.

Ja sigui per necessitat o voluntat, les TIC en el sector de la salut han entrat amb forca
i han suposat una metamorfosi en la prestacié de serveis sanitaris. De fet, la tecnolo-
gia sempre ha estat lligada al sector salut i la comunitat medica sempre s'ha carac-
teritzat per abragar amb ganes i esperanca la nova tecnologia, els nous dispositius i
les noves eines per seguir avancant en la seva professio.

Aixi doncs, que és el que fa que actualment ens trobem en un clar punt d'inflexi¢?
Basicament l'explosié doportunitats que suposa pel sector aquestes noves tecno-
logies, en les quals no es traslladen els atoms sind els bits, en paraules de Nicholas
Negroponte, Fundador i Director del Media Lab del Massachussets Institute of Techno-
logy (MIT). | aix0 precisament és el que genera aquest punt d'inflexié: es comparteix
informacio i es genera nou coneixement a passos agegantats, com mai; a totes ho-
res i arreu del mon. | aixo facilita molt les coses.

Perd si pogués ressaltar quin ha estat el principal canvi diria que (per 1) el pacient,
o el beneficiari final, se situa al centre del servei i replanteja un canvi de paradigma
en dos nivells:

1. Com el pacient rep prestacid meédica i com es relaciona amb el professional sanitari.

2. Com el pacient gestiona el seu propi estat de salut, tant des del vessant d’habits
saludables com de gestio de la seva malaltia.

Ja fa temps que es parla del pacient informat, aquell pacient que activament apren
i pren decisions respecte la seva malaltia, qlestiona i debat les recomanacions del
propi metge i comparteix opinions i experiéncies amb altres afectats. Aquest pacient
informat és fruit de I'e-pacient, el qual s'ha abastat de I'entorn digital per poder acce-
dir a coneixement fins fa poc inaccessible.

Com avancavem al principi d'aquest capitol, les TIC també han suposat una revolu-
cié per als professionals sanitaris: realitzar consultes médiques en remot, compartir sessi-
ons cliniques des de la distancia, formar-se a les millors universitats sense sortir de casa o
accedira coneixement medic actualitzat basat en levidencia son operacions de les quals
els metges i infermeres i altres professionals ja en gaudeixen avui dia.

No siguem simplistes pero, les TIC no només serveixen per oferir nous serveis o no-
ves maneres de consumir informacié medica, les TIC també han aparegut com un
bri d'aire fresc per donar resposta a nous reptes (i antics) del propi sistema sanitari.
Politics i professionals confien en |'Us d’aquesta nova tecnologia per fer front a pro-
blemes socials com I'envelliment creixent de la poblacio, 'augment de la cronicitat
o l'increment de la despesa sanitaria.
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Les TIC han
suposat una
revolucié en el
sector sanitari fent
apareixer noves
relacions entre
metge i pacient,
noves modalitats de
serveis i afavorint
”empoderament”
d’uns pacients
cada vegada més
informats i amb
major capacitat de
decisid.

Aix0 només és un tast de tot el que les TIC poden aportar a aquesta cursa sense fi
per a la millora de la nostra salut.

De fet podriem dedicar un informe sencer a descriure i llistar tots els beneficis i ini-
ciatives que actualment estan posant en evidencia el potencial que té I'e-Salut per
a tots els agents implicats, pero ens centrarem ara breument en llistar els principals
beneficis que suposa pels usuaris finals del sistema: els pacients i les seves families.

Beneficis de les TIC pels usuaris

Existeix una clara tendencia en la que el pacient deixa de ser un simple receptor d'un
servei per a tenir una actitud molt més proactiva; clarament és una tendencia que el
situa en l'eix central de I'atencié assistencial i les TIC n'han sigut les grans impulsores.
Es tracta, en primera instancia, de millorar la qualitat de vida d'aquest nou pacient.

Apareix doncs la figura de I'e-pacient, un pacient molt més exigent que té accés a
fonts d'informacié com mai les havia tingut, la capacitat de generar comunitats amb
altres pacients amb la mateixa doléncia per compartir opinions, vivencies i experi-
éncies, i de retruc la capacitat de generar noves dades i coneixement. Més que un
e-pacient, parlem d'un pacient empoderat.

Es resumeixen a continuacio els principals beneficis de les TIC per aquests nous pacients:

- Millora de I'accés a informacio de qualitat, fiable i actualitzada sobre malalti-
es, tractaments i també sobre consells sobre habits saludables.

- Afavoriment de I'estada al domicili del pacient i reduccié d’ingressos hospi-
talaris gracies a la telemedicina, la teleassistencia i la telemonitoritzacié. Aixd es
tradueix en una reduccié de desplacaments i temps.

- Millora del procés de comunicacié i seguiment entre metge i pacient.

- Reforg de la seguretat del pacient i millora del seguiment terapeéutic en I'Us
del medicament gracies a l'e-recepta. També es redueixen els errors de prescripcié
o dispensacio.

- Millora del pacient en la gestié de la seva propia salut i la dels seus familiars.
l'accés a informacid sobre salut, poder consultar el teu historial clinic o poder for-
mar part de comunitats de pacients potencia enormement la capacitat que té
qualsevol individu de tornar-se més expert i prendre un paper més actiu en la
gestio de la seva salut i malaltia.

- Millora de I'adheréncia al tractament per algunes malalties gracies a I'aparicio
de noves metodologies i eines. La telerehabilitacio n'és un clar exemple.

- Possibilitat de demanar segones opinions més facilment.

- Possibilitat de formar part de comunitats de pacients en les quals compartei-
xen opinions, experiencies, es recolzen mutuament, uneixen esforcos, poden fer
pressié a grans multinacionals, proposen linies d'investigacio, etc.

Cal destacar que la m-Salut (tecnologia mobil aplicada a la salut) és ja una realitat i
cada vegada els smartphones i tauletes compten amb més prestacions que ens faci-
liten el consum de salut, I'accés a certs serveis i el fet d'interactuar amb comunitats
de pacients en tot moment.
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Complicacions de I'is de les TIC

No hem de ser ingenus i assumir que les TIC sén la panacea per resoldre tots els
problemes de la sanitat o de la salut dels individus. De fet, la incorporacié de les TIC
no esta exempta de confusions, problemes i mal usos que poden suposar greus
problemes pel sistema (per exemple de seguretat) i per la salut dels propis individus.

En aquest sentit cal que tots els agents implicats treballin per establir un marc regu-
lador que assenti les bases per a que les TIC s'acoblin al sistema sanitari, de manera
que el doti de les garanties suficients per complir amb els segients requisits: quali-
tat, accessibilitat, transparéncia, eficiéncia i sostenibilitat i seguretat.

Aixi mateix cal treballar de forma conjunta amb tots els agents implicats (escola, Ad-
ministracio, empresa, mitjans de comunicacio, families, societat civil, etc.) per educar
la societat sobre I'Us responsable d'aquestes tecnologies, especialment de cara a
prevenir males conductes per part d'adolescents o altres poblacions de risc.

Les TIC a I'Hospital Sant Joan de Déu, la medicina del futur
comenca avui

'Hospital Sant Joan de Déu ha estat un dels hospitals capdavanters a tot I'Estat en la
incorporacio de les noves tecnologies en totes les seves arees d'actuacié, no només
en la tasca assistencial.

En aquest Ultim apartat es descriu com |'Hospital va apostar amb forca per les TIC ja
fa uns quants anys i com fruit d'un ambiciés replantejament estrategic es va poder
apropar la medicina del futur als nostres dies.

Arran d'aquest nou model s'ha creat una base solida de la qual han sorgit iniciatives
pioneres en varies arees. Abans d'entrar en detall perd, permeteu-me fer cinc cén-
tims de I'Hospital.

L'Hospital Sant Joan de Déu, centre de referéncia

["Hospital Sant Joan de Déu és un hospital universitari d'alta especialitzacié i tecno-
logia en el que la dona, el nen i I'adolescent son el seu centre d'interés. Es un dels
cinc centres més importants d'Europa de medicina pediatrica i pertany a I'Ordre
Hospitalaria de Sant Joan de Déu que gestiona més de tres-cents centres de salut
en tot el moén.

Es un centre privat concertat amb el Servei Catala de la Salut, el CatSalut, i que es
caracteritza per oferir una atencio integral als pacients tot compaginant el vessant
més huma de l'assistencia amb el desenvolupament dels nous avencos cientifics.

Es un Hospital que es caracteritza per tenir marcats uns forts valors i principis entre
els que destaquen per damunt de tot I'nospitalitat i la qualitat, pero cada vegada es
reforca més un valor implicit que ha acompanyat el centre des dels seus inicis i és la
seva capacitat d'adaptacié als nous reptes i temps canviants.

En aquest sentit, i amb l'objectiu d'avancar-se als reptes que es presentaven en un
horitzd proper, I'any 2010 I'Hospital va treballar en un nou concepte que buscava
transformar 'atencié sanitaria per adaptar-se a les noves necessitats, especialment
del malalt i les seves families.

L’'Hospital Sant
Joan de Déu ha
incorporat les

TIC en totes les
arees d’activitat
(assisténcia,
docéncia, promocid
de salut, recerca i
innovacid) oferint
nous serveis,
obrint-se a nous
segments de la
poblacid i millorant
leficiéncia.
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Figura 1. Hospital Liquid.
Innovacié al servei del pacient
i la familia Font: Sin Palabras
2012.

Hospital Liquid va ser el nom amb el qual es va donar a conéixer aquest nou con-
cepte que buscava anar més enlla de les parets del centre i buscava la possibilitat
d'oferir nous serveis i continguts mitjancant I'Gs de les TIC, tot comptant amb una
gran implicacié de pacients, professionals i proveidors.

['Hospital Liquid no buscava tan sols un canvi en l'assistencia sind també en les altres
arees de I'Hospital com son la docencia, la innovacio, leducacié del pacient i la recerca.

Paral-lelament, es va crear el Departament d'Innovacié amb la voluntat de promoure
una cultura generadora d'idees en les quals les TIC tinguessin un pes destacat.

L'exit d'aquest nou model es tradueix en que actualment, per cada pacient que ve
cada dia, I'Hospital rep dos-cents contactes online. La propera infografia explica com
ho hem fet possible:
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Com les TIC s’han incorporat en les diferents arees de treball per avancar cap
a un nou concepte de salut

En el concepte Hospital Liquid conflueixen diferents publics: pacients, professionals,
altres centres de salut i hospitals, empreses, universitats i societat. | tracta de resoldre
diferents necessitats: necessitat de relacionar-se, d'oferir i intercanviar serveis i de
compartir coneixement.

Com hem mencionat abans, les TIC s'han introduit en totes les arees de I'Hospital:

Assisténcia

Aquest és el nucli de I'activitat de I'Hospital i les TIC han suposat principalment que
els professionals del centre puguin oferir assistencia medica als pacients de forma
no presencial. Algunes de les iniciatives que s’han portat a terme sén:



1.TIC i salut, un binomi saludable per a tots. Arian Tarbal ‘ 27

Projectes centrats en I’'Hospital:

- Telemedicina: I'Hospital compta actualment amb quasi cinc-centes connexions
anuals amb dotze centres de tot el mén en les quals es realitzen teleconsultes,
telerehabilitacié i consulta de segones opinions.

- Retcam: aquest és un projecte pioner a Espanya que té com a objectiu evitar la ce-
guesa en nadons prematurs que presenten un alt risc de patir una retinopatia greu.
Un tecnic de 'Hospital es desplaca periddicament a altres centres hospitalaris amb
una camera digital per a oftalmologia pediatrica per prendre imatges del fons d'ull
dels nadons prematurs. Les imatges sén enviades immediatament a I'Hospital on
un oftalmoleg les examina i en fa un diagnostic. Si es detecta una retinopatia d'alt
risc, el nadé és traslladat a I'Hospital per ser sotmes a una intervencié mitjancant
laser. Aquesta iniciativa ha permes reduir en un 93% els casos de ceguesa.

Projectes centrats en els pacients:

- Portal del pacient: és un portal on els pacients i les seves families accedeixen de forma
remota als resultats de determinades proves i informes. Properament sincorporaran serveis
de teleconsulta, telemonitoritzacio i telerehabilitacio.

- Funny Friends: videojoc en plataforma web que permet als infants amb problemes respi-
ratoris realitzar exercicis complementaris de rehabilitacié a casa d'una manera Itdica. Al ma-
teix temps permet als professionals obtenir informacio sobre levolucié dels seus pacients.

Doceéncia

'Hospital ha engegat varies iniciatives amb l'objectiu d'oferir formacié a diferents
publics mitjancant les TIC. La majoria sén iniciatives dirigides a professionals sanitaris
(tan del propi Hospital com d'altres centres) pero sestan realitzant cada cop més
cursos online per a altres col-lectius com pares, mares i educadors. Es presenten tot
seguit algunes de les iniciatives formatives que realitza I'Hospital:

- 5 minuts: programa que permet als nostres professionals d'infermeria actualitzar
coneixements, aprendre noves técniques i reflexionar sobre la propia feina mitjan-
cant unes sessions de curta durada que es realitzen mitjancant webcast® i que po-
den seguir sense moure’s del seu lloc de feina. Durant cinc minuts el professional
referent en un tema concret exposa la informacié clau i els professionals que segueixen
la sessié tenen loportunitat de fer-li preguntes. Actualment aquest programa, que ha
guanyat premis a nivell internacional, compta amb més de cent sessions que suposen
més de vuit hores de formacié accessible al nostre canal de YouTube.

E-learning: a través dAula de Pediatria, 'Hospital transmet en format webcasting cursos de
formacié continuada en pediatria, obstetricia i ginecologia que ofereix el nostre Hospital. Els
professionals poden accedir-hi presencialment o seguir-ho en diferit durant tres mesos. Al
2013 es van emetre quinze webcastings, vistos per més de 1.000 alumnes.

Programa de simulacié DARWIN: I'Hospital també aposta per I'entrenament dels
professionals mitjangant simulacio, una practica que permet millorar la cura i la se-
guretat dels pacients. Mitjancant I'espai de simulacié DARWIN, els professionals ex-
perimenten situacions cliniques reals en un entorn que els permet detectar errors
i corregir-los abans de la intervencio real, una experiencia que es trasllada fora de
la sala de simulaci¢ gracies a aplicacions per a tauleta tactil que permeten seguir
I'entrenament en qualsevol lloc mitjancant la resolucié de casos.

5. La difusié per web (en
angles webcasting) és una
tecnologia que permet ofe-
rir - continguts audiovisuals
a través d'Internet de forma
molt semblant a les emissions
de televisi¢, en el sentit en
que es dirigeix a una amplia
audiencia potencial que pot
incloure qualsevol persona
amb accés a Internet.
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Innovacio

L'Ultim pla del Departament d'Innovacié de I'Hospital situava les TIC com una de
les principals arees estrategiques. En els Ultims anys el departament s'ha posicionat
com un laboratori d'idees on pacients, professionals i empreses treballen conjunta-
ment en diferents projectes amb les TIC com a punt de nexe.

S'ha creat des d'Innovacio el portal d'idees, un portal online en el que es convida a tot-
hom qui ho vulgui a proposar idees, comentar-les, suggerir millores i en definitiva, a am-
pliar el camp de joc per a que tothom pugui fer realitat les idees recollides. No és tan
sols una plataforma que uneix processos, sind també un entorn en el que es genera una
nova cultura de treball que multiplica exponencialment la qualitat dels resultats.

El programa 5 minuts, Funny Friends, o els portals tematics que tot seguit es descri-
uen, han sorgit d'aquest Departament.

Educacio del pacient

Aquesta area estrategica té un doble objectiu:

1. Promocionar la salut i el benestar infantil de forma global.

2. Oferirinformacié i suport a families que conviuen amb nens amb certes malalties croniques.

Per assolir ambdds objectius, els quals pretenen empoderar als usuaris, sha optat per
un model basat en portals tematics que compten amb una web principal com a nucli
central i tenen les xarxes socials com a vehicle de difusié i contacte amb els beneficiaris.

A continuacié es fa una breu descripcié dels principals portals tematics seguit de la
web de I'Hospital:

Faros - El portal de promocié de la salut i benestar infantil
- Adreca web: http://faros.hsjdbcn.org/

- Any de creacié: 2008.

- A qui va dirigit: pares, mares i mestres principalment.

- Qué trobaras: consells de salut, noticies d'actualitat i recomanacié de recursos com
llibres, contes, etc.

- Idiomes: catala i castella.
- Newsletter: quinzenal.
- Xarxes socials: Facebook i Twitter.

- Visites 2014: + 1.000.000 visites totals.
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La promocié d’habits saludables en la infancia és una responsabilitat per un centre
com I'Hospital Sant Joan de Déu, ja que moltes de les malalties dels adults es poden
evitar mitjangant la seva prevencié durant la infancia.

El 2008 es va crear la web Faros amb la voluntat d'oferir a pares, mares i mestres una
eina de consulta per accedir a informacié de qualitat, contrastada i actualitzada per
poder transmetre habits saludables als infants.

El portal compta amb dues seccions:
- Seccid amb articles i consells sobre salut agrupats per edats i per temes.

- Seccié on sofereixen recursos i es recomanen llibres, receptes, contes, apps, pel-
licules, jocs i videojocs.

Aixi mateix Faros publica anualment un quadern monografic com el que estas lle-
gint sobre temes d'interes general relacionats amb la salut infantil. Els anteriors qua-
derns van tractar temes tan diversos com la gestio de les emocions, els beneficis de
la practica de I'exercici fisic i com fer de la creativitat un habit.

Guia metabdlica

- Adreca web: http://www.guiametabolica.org/

- Any de creacié: 2010.

- Aqui va dirigit: famflies i pacients pediatrics afectats d Errors Congenits del Metabolisme (ECM).
- Que trobaras: informacid, recursos i opcié de teleconsulta en relacié als ECM.

- Idiomes: castella.

- Newsletter: mensual.

- Xarxes socials: Facebook i Twitter.

- Visites 2014: + 1.000.000 visites totals.

Figura 2. Imatge de la pagina
web de Faros de 'Hospital Sant
Joan de Déu (2015).
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Figura 3. Imatge de la pagina
web de Gufa metabdlica de
I'Hospital Sant Joan de Déu

(2015).
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Gufa metabdlica és una iniciativa conjunta de I'Hospital i de I'Associacié Catalana de
Trastorns Metabolics.

Es el primer portal web 2.0 on les families de nens afectats d'Errors Congenits del
Metabolisme (ECM) poden trobar informacié acurada sobre la malaltia i compartir
la seva experiencia amb altres families i poder fer preguntes d'interes general que
responen metges i altres professionals de I'Hospital.

El fet que siguin malalties diferents, en general tenen en comu que solen ser d'inici
pediatric i actualment els ECM representen un grup molt heterogeni de més de
sis-centes malalties, totes considerades minoritaries, ja que la seva prevalenca és
molt baixa.

La web facilita, per una banda, accés a informacié medica a les families per a que
millorin la comprensié sobre els ECM i, conseglientment, la manera de gestionar
adequadament aquesta informacio.

D'altra banda, és un lloc idoni per a crear grups de suport entre families que acos-
tumen a estar molt allunyades geograficament perd que comparteixen un familiar,
normalment un fill, amb la mateixa malaltia.

A més, les families poden compartir receptes adaptades a les restriccions alimentari-
es que pateixen alguns d’aquests infants, i que han estat dissenyades o supervisades
pels nostres experts en nutricié i alimentacio.

La iniciativa compta amb un equip de treball format per professionals clinics (neu-
ropediatres, nutricionistes i bioquimics) i altres professionals com periodistes i
webmaster que treballen per poder oferir aquesta informacié i recursos a les fami-
lies amb un llenguatge senzill sense perdre el rigor cientific.

Guia diabetis tipus 1
- Adreca web: http://www.diabetes-cidi.org/

- Any de creaci¢: 2014.
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- A quiva dirigit: families amb un nen amb diabetis tipus 1.

- Queé trobaras: informacio, consells i noticies relacionades amb la diabetis tipus 1.
- Idiomes: catala i castella.

- Newsletter: mensual.

- Xarxes socials: Facebook i Twitter.

- Visites 2014: + de 50.000 visites totals.
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Sestima que prop del 8% de la poblacié mundial té diabetis (550 milions de perso-
nes) i hi ha més de vint-i-cinc milions amb diabetis tipus 1. A la diabetis se la deno-
mina la pandémia silenciosa del segle XXI.

La diabetis tipus 1 apareix generalment en persones dentre zero i vint anys i és una de
les malalties croniques infantils dorigen genetic més frequient als paisos desenvolupats.
A Espanya cada any es registren més de 1.000 casos nous de diabetis tipus 1.

El CIDI, el Centre per a la Innovacié de la Diabetis Infantil, impulsor del portal web,
és un centre que té per objectiu contribuir a la cura de la diabetis tipus 1 i és I'iinic
centre a tota Europa dedicat a la diabetis mellitus tipus 1 des d'un enfocament inte-
gral, combinant la triple funcié d'impulsar linies d'investigaci¢ destinades a produir
canvis significatius en aquesta malaltia, millorar I'atencié dels pacients i sensibilitzar
la societat sobre la diabetis infantil.

Figura 4. Imatge de la pagina
web de Guia diabetis tipus 1
de I'Hospital Sant Joan de Déu
(2015).
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Figura 5. Imatge de la pagina
web de Rare Commons de
I'Hospital Sant Joan de Déu

(2015).

'any 2014 es va donar a conéixer el portal impulsat per les propies families afectades
i 'Hospital per oferir eines i recursos que permetin facilitar la gestié del dia a dia dels
nens amb diabetis tipus 1 i enfortir els coneixements del pacient i del seu entorn.

Rare Commons
- Adreca web: http://rarecommons.org/es
- Any de creacio: 2015.

- A qui va dirigit: pacients amb alguna malaltia minoritaria, familiars, professionals i
investigadors clinics.

- Queé trobaras: la possibilitat d'accedir a projectes de recerca vinculats amb malalti-
es minoritaries concretes i informacié general sobre la recerca en aquest ambit de
la medicina.

- ldiomes: castella, angleés, francés i italia.

- Xarxes socials: Facebook i Twitter.

Sart Joan de D @
Rare ‘ Compartir para avanzar ] Yasomos
Commons = 38 usuarios
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Enfermedades Neuromusculares en la infancia Encontramos en los primeros arios

11/05/2015 iay posteriormente un

La Unidad de Patologia Neuromusculary la Unidad de Tratamiento parkin: 0 atipico en pacientes Contrasafia®
Integral del Paciente Neuromuscular (UTIN) del Hospital Sant... con PKAN

La Universidad de Birmi al estudio clini
del sindrome de Lowe
07/05/2015

P8 €l equipo cientifico del profesor Chris Oliver lidera una investigacion
== centrada en describir el fenotipo conductual de los...

2 o O

> 8 %50e®
9 &, s RELLENA EL
CAR AT FORMULARIO
Q. g, DE REGISTRO

o @
XHO CONTACTAy sugiere una
&1F
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Un proyecto coordinado por Vosotros hacéis posible la Trabajamos juntos para conocer
el Hospital Sant Joan de Déu investigacion. més y atender mejor. »
de Barcelona.
Nel {AYUDANOS!

Rare Commons és un projecte de recerca en malalties rares que afecten a infants i
adolescents, on families i professionals generen conjuntament coneixement cienti-
fic sobre una determinada malaltia considerada minoritaria.

La iniciativa es basa en una plataforma online que permet la interaccié dels usuaris
gracies a una dinamica d'informacié, formacié i participacié simulant I'entorn de les
xarxes socials virtuals. Els usuaris s'agrupen mitjancant comunitats privades, de fami-
lies i de metges que col-laboren per aconseguir millorar el coneixement cientific de
la malaltia i poder descriure la historia natural de la mateixa, aixi com altres objectius
concrets que cada linia de recerca estableixi previament (correlacié genotips-feno-
tips, monitoritzacié de la salut dels pacients, generacié devidencia per a la redaccioé
de documents de consens, etc.).
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El projecte Rare Commons, gracies al seu enfocament internacional, contempla la
possibilitat destudiar el maxim nombre de nens a nivell mundial de cadascuna de
les malalties amb les quals sesta treballant.

La plataforma permet la participacié d'usuaris que parlin castella, anglés, frances i
italia (aquestes darreres llenglies per a malalties especifiques), amb I'anim d'incloure
altres idiomes en un futur proper. Aquest aspecte és essencial per poder estudiar el
major nombre de pacients i assolir resultats estadisticament fiables, mitjancant una
mostra de pacients suficientment representativa, que ens assegurin el maxim nivell
de coneixement de la malaltia.

La metodologia de treball permet l'obtencié d'informacié fiable, rigorosa i actua-
litzada mitjancant la participacio de families i metges que completen exhaustius
qUestionaris per a la recollida de dades de la malaltia.

El metode de treball genera beneficis tant per a les families com per als metges. Les
families reben informacio sobre la malaltia i sobre les troballes cientifiques assolides
gracies a la seva col-laboracié. Els metges i altres professionals clinics participen en
un entorn interactiu per a l'estudi de casos clinics, la presa de decisions assistencials
i, al seu torn, sén coautors de les publicacions cientifiques que es derivin de la par-
ticipacio en Rare Commons.

Web de I'Hospital Sant Joan de Déu

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

- Any de creacié: 1999.

- A qui va dirigit: pacients, familiars, professionals i altres.

- Qué trobaras: informacid institucional per arees i serveis, noticies i accés a portals
tematics.

- Idiomes: catala, castella, angleés, francés i rus.
- Xarxes socials: Facebook, Twitter, Pinterest, YouTube, Google+, Linkedin i Flickr.
- Visites 2014: + 400.000 visites totals.

No podem obviar que la web de I'Hospital és el punt de trobada per professionals,
pacients i altres usuaris per accedir a la informacié que estan cercant:

- Informacio institucional i corporativa: benvinguda, noticies, notes de premsa, etc.
- Informacio practica sobre com demanar visita, com arribar al'Hospital o a on allotjar-se.

- Informacio per arees (innovacié, docéncia, recerca) i per serveis amb consells de
salut.

- Accés als portals tematics de 'Hospital (Faros, Guia metabdlica, Guia diabetis tipus 1,
Rare Commons, etc) i altres webs de I'Hospital (Institut Pediatric, Amics, Cuida'm, etc.).

- Accés a xarxes socials.
- Informacié sobre cursos formatius.

- Accés a altres recursos i aplicacions: biblioteca, directori de professionals, borsa de
treball, etc.
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Les xarxes socials
esdevenen també
un nou canal de
comunicacié entre
professionals i
pacients, i també
directament amb
les institucions
prestadores de
serveis.

Les xarxes socials i la seva influéncia sobre la nostra salut

Un capitol apart mereixen les xarxes socials com a punts de trobada entre diferents
col-lectius amb objectius comuns i pel gran potencial que poden representar en
benefici de la salut dels individus. Com hem observat en l'apartat anterior, tant la
web de I'Hospital com els portals tematics compten amb perfils de xarxes socials
amb l'objectiu de difondre els continguts i comunicar-se amb els seus seguidors.

Abans d'entrar a descriure com I'Hospital ha incorporat les xarxes socials, vegem
com aquestes han influit en la Revolucié 2.0 en el camp de la salut en general.

Les xarxes socials esdevenen punts de trobada on els pacients i altres usuaris
accedeixen a informacié, consulten arxius i recursos, comparteixen impressions,
opinen, es donen suport, comparen simptomes, comenten tractaments, uneixen
esforcos per viralitzar diferents tipus de campanyes (per captar donacions o per fer
pressié a la industria farmacéutica per exemple), i tot a temps real.

['abisme que imperava entre un hospital i un pacient es dilueix per donar lloc a una
relacié més propera i personalitzada.

Vegem a continuacié un recull dels principals beneficis que suposen les xarxes socials
en el sector salut:

- Ofereixen un nou canal de relacié entre professional - pacient i en milloren la
seva comunicacio, més personalitzable, propera i en un periode de temps més breu.

- Milloren I'accés a la informacié a un cost més adequat i amb un abast major:
poden arribar a publics als quals abans era dificil accedir.

- Comuniquen d’una forma més transversal: no només entre pacients, sind entre cuida-
dors, familiars i professionals, compartint aspectes de la malaltia des de varies dptiques.

- Molts pacients poden trobar un suport psicologic en poder compartir les se-
ves experiencies i impressions amb persones amb les mateixes malalties.

- Les xarxes socials permeten trencar amb I'aillament social i I'estigmatitzacio
que suposen algunes malalties.

- Permeten multiplicar esforcos i sumar recursos per assolir objectius comuns
i concrets: campanyes de donacio, convocatoria a manifestacions, campanyes de
mobilitzacié ciutadana, etc.

- Les opinions, propostes i iniciatives dels pacients que comparteixen a les xarxes
socials esdevenen un altaveu de cara als grups de recerca i als prestadors
de serveis. Aquests compten amb millor informacié per poder-se adaptar a les
exigéncies i necessitats dels col-lectius de pacients.

- Les xarxes socials s6n un canal molt eficag per a la transmissié d’habits salu-
dables.

- Les barreres geografiques desapareixen i les comunitats de pacients o profes-
sionals veuen multiplicats els seus recursos per assolir nous objectius més ambiciosos.

En resum, una de les evidéncies més clares que sostenen la necessitat dincorporar els
hospitals i altres centres de salut a les xarxes socials és la tasca important i evident que
realitzen en oferir efectes psicologics positius, en termes de menys aillament social, millora de
l'autoeficacia i, en definitiva, empoderament. Aixd és especialment rellevant en les malalties
que no tenen tanta incidencia, com és el cas de les malalties poc freqtients.
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Les xarxes socials a ’'Hospital Sant Joan de Déu

'any 2010, quan el nostre Hospital va decidir iniciar la seva preséncia a les xarxes
socials es va plantejar quina seria la millor estratégia per iniciar-la, planificant publics
objectiu, canals a utilitzar, etc. Fruit d'un pla estrategic i la definicié d'uns objectius
concrets i un public al qual adregar-nos ben definit, les xarxes socials han esdevingut
una de les grans catapultes per fer que I'Hospital sigui realment un hospital liquid.

Els nUmeros parlen per si sols: per una banda cada dia accedeixen al centre unes
1.000 persones i d'altra banda cada dia més de 200.000 persones tenen algun tipus
de contacte amb I'Hospital a través dels canals online, majoritariament mitjancant
les xarxes socials.

En linia amb els objectius de I'Hospital, i en el marc del projecte Hospital Liquid, el
primer public al qual es va decidir dirigir les xarxes socials varen ser el dels pacients i
les seves families. Per a aquest public es va voler incidir en dos grans aspectes:

1. Ladquisici¢ d'habits saludables, que incideixin favorablement en la salut de nens
i les seves families.

2.Elsuport a les families de nens amb malalties croniques que mantenen una relacié
intensa durant anys amb el centre.

Per la dinamica de les xarxes socials, en qué les informacions desapareixen de vista
amb rapidesa, era imprescindible disposar d'un mitja més permanent en el propi
Internet; per aixo tots els perfils de les xarxes de I'Hospital sorgeixen d'una web.

En pocs anys I'Hospital ha anat adaptant la seva estratégia en la xarxa i ha anat obrint
nous perfils en noves xarxes socials, sempre adequant el seu contingut i tipus de
comunicacio a la propia xarxa.

En aquest sentit, I'Hospital utilitza les seglents xarxes per diferents proposits:
- LinkedlIn: dirigida a professionals médics i empreses del sector per connectar professionals.
- YouTube, Pinterest o Flickr: com a repositori de materials multimedia.

- Facebook i Twitter: per establir una relacio comunicativa i participativa a través de la
transmissié d’habits saludables i la comparticid de noticies i informaci¢ institucional.
També resol els dubtes dels seguidors, pero en cap cas I'Hospital utilitza les xarxes com
a substitucioé de la consulta medica.

Conclusions

No hi ha dubte que les TIC son un gran aliat en el sector sanitari; aixi ho evidencien
aquests anys de transformacio social en els que professionals, pacients, proveidors
i altres agents del sector han abracat amb forca la tecnologia digital per fer front a
nous reptes i oferir nous serveis per assolir millors resultats.

No obstant, encara queda molt cami per recérrer: reticencies per part dalguns
individus, buits legals, nous problemes de salut, manca de coordinacid, etc. son tan
sols alguns dels obstacles pendents per resoldre.

No caiguem perd en el desanim, les perspectives sén bones, ja no hi ha volta enrere
i és questié de temps fer realitat una nova medicina: la medicina del segle XXl en la
que el pacient és el centre del sistema i en la que pren un paper actiu gracies a I'is
de la tecnologia digital.
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2. Impacte 1 penetracio
del fet digital

Josep Salvatella. . Soci - Conseller Delegat de RocaSalvatella i President Executiu de Knowo-
Consultants. Estratega, emprenedor i analista de les oportunitats de l'economia digital. Es ex-
pert en models de negoci i processos de transformacié estrategica i organitzativa i investiga
les tendencies en management en mercats disruptius. Especialitzat en el desenvolupament
de competencies digitals organitzatives i personals, dirigeix projectes de desenvolupament di-
rectiu i gestié del canvi, identificant noves oportunitats que son fruit de la integracié de “tot
allo digital” en els processos empresarials i Iimpacte que té en les persones. Interessat en el
concepte d'intel-ligencia social compartida i en l'espiral positiva de coneixement que implica.

La dimensié de la disrupcié tecnologica

Limpacte del fet digital suposa una de les majors i més rapides transformacions so-
cials de la historia de la humanitat. Una revolucié en la que Internet i els dispositius
mobils juguen un paper protagonista. Lexpansid i I'accés massiu a aquestes tecnolo-
giesiels usos que es fan de la xarxa i d'aquests terminals esta canviant la forma amb
la qual els més joves es relacionen, es comuniquen i es connecten, aprenen i juguen.

En aquest capitol recollim les dades i reflexions procedents de diversos informes,
estudisiarticles que aporten llum sobre el moment actual, les tendencies i els canvis
socials associats a la implantacié i al desenvolupament de les TIC en relacio amb els
infants i els adolescents.

La nostra vida esta
i queda registrada
en els telefons
intel-ligents,

uns terminals

que sempre ens
acompanyen i que
ens mantenen
connectats
permanentment a la
xarxa.
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La precocitat

en l'accés a les
tecnologies TIC és
una gran oportunitat
educativa ja que
durant l'etapa
infantil els infants
busquen la
complicitat dels seus
pares en 'is dels
dispositius digitals.

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

Els teléfons intel-ligents, epicentre de la vida digital

La dependéncia d'Internet i del mobil han convertit els telefons intelligents en I'epi-
centre de la nostra vida digital, en dispositius imprescindibles en la nostra rutina
diaria, ja que cada vegada ens permeten fer més coses. Ja no es tracta només de
trucar a familiars o amics, sind també de fer fotos, buscar al mapa la ubicacié d'una
sala de concerts, comprar, jugar, entretenir-nos amb un video penjat a YouTube, in-
formar-nos i aprendre amb ells, etc. Com a consequiéncia, la nostra vida esta i queda
registrada en els teléfons intel-ligents, uns terminals que sempre ens acompanyen i
que ens mantenen connectats permanentment a la xarxa.

Avui, més del 70% dels espanyols és internauta, una xifra que creix entre la poblacié
jove, aquells usuaris d'edats compreses entre els deu i els quinze anys, fins a arribar
als 91,8 punts percentuals. Els indexs sén igualment alts pel que fa a la penetracié
dels telefons mobils que arriba al 94% de la poblacié® i, més concretament, al 70%
dels nens de dotze anys i a més del 80% dels adolescents de catorze anys.

Nens i adolescents en I'era digital

La relaci¢ dels infants i dels adolescents amb el mén digital és molt diferent de la
que mantenen els seus progenitors amb aquestes eines tecnologiques. Aquestes
no només tenen a veure amb les habilitats en el maneig dels dispositius tecnolo-
gics, sind també amb els nous usos que es fa dels mateixos i amb la percepcio i la
comprensié de la naturalesa i funcié de tot allo digital. Entendre la vinculacié dels
menors amb el mén digital és imprescindible per intervenir i assegurar que aquests
facin un bon Us de les eines tecnologiques que tenen al seu abast. A continuacio,
desgranem els canvis i les possibilitats que la irrupcié del mén digital significa per
als nens i els adolescents en I'ambit relacional, en la comunicacié i la connectivitat,
I'aprenentatge i el joc.

Ambit relacional

El paradigma de la comunicacié i, en conseqieéncia, la forma de relacionar-nos, ha
donat un gir de 180° graus des de la irrupcio i expansio de la tecnologia digital. Avui,
les distancies no existeixen, l'accés a la informacio és instantania i la comunicacié
amb els altres és immediata. Les diferencies en I'is que fan infants, adolescents i
adults de les eines digitals i les relacions que sestableixen entre els menors i els
adults a través d'aquestes tecnologies ens ajuden a comprendre la dimensio de la
drastica transformacié digital que estem vivint.

Una altra generaci6, una altra forma de comunicar-se

La multifuncionalitat del teléfon intelligent permet que cada usuari pugui fer un
us molt diferent del mateix terminal. A diferencia dels adults, per als nens i els joves
adolescents la trucada telefonica és una funcié més aviat secundaria. De fet, tan sols
un 29% dels menors d'entre onze i catorze anys dedat utilitza amb regularitat els
smartphones per fer trucades telefoniques. Per als nens i els adolescents el millor
canal per relacionar-se amb els seus contactes son els sistemes de missatgeria ins-
tantania com WhatsApp o Snapchat.
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A més de la missatgeria instantania, la camera de fotos i el video sén aplicacions
molt valorades pels menors. La publicacié de continguts a les xarxes socials com
Instagram, Facebook o Tuenti, I'Gs del correu electronic i els jocs, també formen part
de les funcionalitats més populars dels dispositius digitals mobils.

Interaccio paternofilial en els escenaris digitals

La precocitat en l'accés al dispositiu mobil i a les tecnologies digitals, en general, su-
posa una gran oportunitat en termes educatius, ja que durant l'etapa infantil, i a di-
feréncia del que succeeix amb els adolescents, els nens busquen la complicitat dels
seus pares en el maneig dels dispositius digitals. Un fenomen que resulta clau tenint
en compte que el 30% dels nens de deu anys ja compta amb un telefon mobil i que
a partir dels dos anys ja accedeixen de manera habitual als terminals dels seus pares
manejant diverses aplicacions, principalment jocs per pintar o acolorir i aplicacions
de cadenes de televisio que ofereixen series infantils a través d’aquests dispositius, o
“saltant” de video en video a YouTube.

En altres paraules, I'experiéncia compartida entre nens i adults en I'is del telefon
intel-ligent o de la tauleta pot ser molt beneficiosa en relacié a la creacié de bons
habits en el maneig d'aquests dispositius i respecte el consum de continguts digitals
per part dels menors. Una oportunitat que s'ha d'aprofitar ja que, quan arriba 'ado-
lescéncia, els joves son molt reticents a que els seus pares accedeixin, per exemple,
als seus perfils a les xarxes socials, mirin les fotos que han publicat, sapiguen amb
qui es relacionen, etc.

Comunicacié i connectivitat

El consum i I'Gs dels dispositius digitals s’ha modificat radicalment davant la possibi-
litat de connectar-nos quan estem en moviment i durant les vint-i-quatre hores del
dia. La vida digital dels infants i dels adolescents s'amplia, creix la seva dependencia
en relacié a aquest tipus deines i les circumstancies, l'objecte i el context de cada
moment determina I'tis d’un o altre dispositiu.

Connexié permanent i ubiqua

L'aparicié i I'expansio dels telefons intel-ligents ha significat un punt d'inflexié en el
model de connexio a Internet. En molt pocs anys hem passat de connectar-nos de
manera puntual a través dels ordinadors de taula a estar connectats de forma cons-
tant i ubiqua al nostre smartphone.

Eltelefon intelligent és el dispositiu digital més utilitzat entre els menors d'edat i en-
cara que la seva tendéncia a la connexié permanent sembla satisfer 'enorme neces-
sitat de contacte i comunicacié constant amb els seus companys i el seu entorn, cal
prevenir situacions de no desconnexio. La no interrupcié d'aquesta connexié durant
les hores de son pot comportar problemes en el desenvolupament dels nens de la
mateixa manera que el fet de tenir-lo actiu a l'aula pot repercutir en la seva capacitat
d'atencio i concentracié.

Hem passat de
connectar-nos de
manera puntual

a través dels
ordinadors de taula
a estar connectats
de forma constant
iubiqua al nostre
“smartphone”.



42 Les noves tecnologies en nens i adolescents
Guia per a educar saludablement en una societat digital

Un 27% dels menors
d’entre onze i
catorze anys que
tenen mobil mai
I'apaga, mentre que
el 60% el té enceés

a l'aula durant

les hores lectives

i només un 30%
l'apaga per anar 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. Enero 2014. http://www.
diainternetsegura.es/descargas/
estudio_movil_smartphones_ta-
blets_v2c.pdf

La vida en micromoments

El mobil provoca una veritable revolucio en el comportament dels usuaris en crear
nous espais temporals de connexié anomenats micromoments, tal com es recull en
I'4ltim informe La Sociedad de la Informacién en Espaia (2014) de Telefénica. Es tracta
de breus lapses de temps que abans no es dedicaven a realitzar cap tasca en concret
(els minuts d'espera per agafar el metro o I'autobus, el trajecte a peu des de casa fins
al supermercat més proper, etc.) i que ara es fan servir per gestionar activitats o per
comunicar-se amb coneguts.

En definitiva, nous moments de connexié digital que, en el cas concret dels ado-
lescents, serveixen per reforcar els llacos amb els seus afins, estar al dia de tot allo
que succeeix al seu entorn o aprofundir en els seus interessos personals. Un Us molt
diferent del que fan aquells nens que poden accedir al dispositiu de I'adult que els
acompanya i que habitualment es basa en el visionat de documents audiovisuals
(dibuixos, videojocs, etc) o en el repas de les imatges de la galeria fotografica dels
seus pares o familiars.

Els micromoments impliquen l'exigencia d'accedir a la informacid, als continguts
desitjats o de comunicar-se d'una forma molt rapida, més aviat immediata. La tec-
nologia ho permet, els usuaris ho demanen. Tots volen i confien en les oportunitats
que ofereix un mon sincron: el nen demana un capitol de la seva serie de dibuixos
animats preferida mentre viatja en tramvia per arribar a l'escola, I'adolescent li de-
mana a un amic que faci una foto del concert en el qual es troba en aquell moment
i li envii per WhatsApp i I'adult professional fixa una reunié per al dia després. La
percepcio i la gestié del temps han canviat per a tots.

La connexié multipantalla

Tot i que el teléfon intelligent va guanyant cada vegada més protagonisme, una de
les caracteristiques de l'actual model de connexi¢ digital és el fenomen multipanta-
lla, I'ds de diferents dispositius en funci¢ del moment, el lloc d'Us i el tipus de tasca
o0 activitat a realitzar. Podem canviar de dispositiu en funcié del context pero també
podem utilitzar dos o tres dispositius a la vegada en determinades circumstancies.
En aquest sentit, no només el telefon intel-ligent sind també l'ordinador de taula, la
tauleta i la televisid sén, tant per als menors com per als adults, les pantalles més
utilitzades en les seves connexions digitals.

En aquest consum multipantalla dels continguts digitals, I'usuari es mou entre l'es-
fera individual i la social. D'una banda, els dispositius individuals com el teléfon intel-
ligent promouen un Us personal i no collectiu. No obstant aix0, hi ha molta més ten-
déncia en compartir l'experiéncia i interactuar en xarxes socials mentre es visiona,
per exemple, un programa de televisi. Una realitat que influeix molt directament
en la manera com els nensi els adolescents entenen i es comuniquen amb el mén i
que, indubtablement, ha de ser matéria d'una profunda reflexié social.

Aprenentatge

Preparar les noves generacions per entendre les oportunitats que implica el factor
digital és molt més que fer funcionar dispositius i gadgets digitals, molt més que
utilitzar aquests instruments per facilitar un aprenentatge basat en les logiques ana-
logiques. La digitalitzacié ha significat un canvi en relaci¢ a les habilitats necessaries
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per aprendre i desenvolupar noves competencies pero la majoria d'aules segueix
sense adaptar-se a aquesta nova realitat.

Multitasca, connexié permanent i creativitat

Com indicavem anteriorment, els joves tendeixen a la hiperconnexid, utilitzen diversos
dispositius a la vegada, sén més creatius en I'ts de la tecnologia i, per tot aixo, han de-
senvolupat capacitats noves. En aquest sentit, les ciéncies cognitives demostren que I'ds
de les xarxes socials, la lectura de missatges o el fet descriure amb el polze no exciten
les mateixes neurones, ni les mateixes zones corticals que I's del llibre, la pissarra i el
quadern.

La generacié digital és multitasca, té una major intel-ligencia visual i hipertextual, més
capacitat de resolucié i de treball en xarxa. No obstant aixo, el sistema educatiu, més enlla
de la incorporaci¢ deines digitals com l'ordinador, aixi com aquells instruments tecno-
logics especificament dissenyats per al treball a I'aula com la pissarra electronica, no ha
sabut adaptar-se als canvis que el mén digital significa en la manera en qué els joves
aprenen i interactuen amb el mon. No es tracta només de I'eina sind dallo que podem
fer amb ella. La visualitzacié de processos o realitats complexes en 3D, l'aprenentatge a
través dels videojocs, la lectura enriquida de llibres on es pot escoltar el text o veure els
personatges del relat sén, a tall dexemple, alguns dels usos educatius que aporten els
instruments digitals.

Precisament ara, quan l'accés dels infants i adolescents a qualsevol tipus d'informacié a
través de la xarxa és immediat, resulta clau ensenyar als menors a ser consumidors critics
i a desenvolupar la seva creativitat. En altres paraules, orientar-los perque puguin feramb
criteri la seva propia seleccié dels continguts i imatges que es troben a la xarxa, perqué
donin la seva opinié sobre allo que veuen i siguin capagos de crear i produir en espais
digitals com el bloc.

l'adaptacio del sistema educatiu també hauria d'incidir en la promocié d’habilitats més
relacionades amb la innovacié i la capacitat dexplorar nous espais de coneixement gra-
cies a la connexio entre diferents disciplines i ambits del coneixement.

Joc

En l'espai digital, el videojoc és un dels passatemps preferits dels nens i els adoles-
cents. Amb la irrupcioé i consolidacio dels dispositius mobils com el telefon intel-
ligent o les tauletes i la modalitat de videojocs online, aquest entreteniment és cada
vegada més accessible. De fet, els videojocs s'han convertit en una de les funciona-
litats més utilitzades pels menors que manegen dispositius mobils. Una realitat que
pot resultar molt beneficiosa per als més joves si tenim en compte que un consum
adequat d’alguns d'aquests jocs interactius pot contribuir al desenvolupament i
I'aprenentatge dels infants i els adolescents.

El videojoc com a eina pel desenvolupament del menor

Malgrat les pors i les reticéncies que hi ha sobre el mén dels videojocs en l'entorn fa-
miliar aquests poden, exceptuant els titols amb continguts no recomanables i sense
la supervisio adulta, esdevenir una valuosa eina per a nens i adolescents. Un public,
el dels menors, que representa la majoria dels consumidors d’aquesta industria. De

El consum de
videojocs pot
millorar la
capacitat resolutiva,
estimular la logica
ilagudesa visual

i contribuir a
desenvolupar una
major rapidesa en
els actes reflexos.
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fet, més del 20% dels jugadors tenen entre sis i catorze anys, mentre que un 30% es
troba entre els quinze i els vint, és a dir, entre la minoria d'edat i l'edat adulta.

A causa de l'atraccio de la imatge, a la capacitat de seduccié del joc interactiu i del
repte que plantegen, els videojocs tenen un gran poder d'atraccié i sén capagos
de traslladar el jugador a un escenari imaginari on la prova i I'error no tenen reper-
cussions en el pla real pero serveixen per entrenar capacitats i aprendre a prendre
decisions. Per aix0 i d'acord amb els experts, els nens i els adolescents demostren
molta més paciencia i perspicacia quan es tracta d'assolir els reptes plantejats per un
videojoc que en un altre tipus de situacions. A més, el consum d'aquest producte
dentreteniment estimula la logica i 'agudesa visual i contribueix a desenvolupar
una major rapidesa en els actes reflexos.

D'acord amb les dades de la indUstria, els adolescents solen optar per videojocs tra-
dicionals, normalment d'aventures i esport, perd també d'accio, mentre que els més
petits prefereixen jocs interactius relacionats habitualment amb personatges de di-
buixos animats i temes com la cura de les mascotes.

Conclusions

El mén ha canviat molt rapid i seguira fent-ho sota l'era de la transformacio digital.
Entendre la dimensié que aquesta revolucio significa per a nosaltres i per a les no-
ves generacions és imprescindible per acompanyar i guiar els nostres fills en el seu
desenvolupament social, formatiu i professional. Els dispositius digitals i Internet son
eines i com a tals poden usar-se en benefici o en detriment de l'educacio i del de-
senvolupament dels nostres fills. Depén de nosaltres i del sistema educatiu dotar de
competencies digitals als nens i als adolescents i ensenyar-los a navegar segurs per un
maoén que, com l'espai analdgic, comporta perills i ofereix oportunitats.
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3. Infancia 1 pantalles,
créixer amb les TIC

Mariona Grané. Pedagoga i Doctora en Educacio per la Universitat de Barcelona (UB) i mem-
bre del grup de recerca consolidat del Laboratori de Mitjans Interactius (LMI) i professora en
els estudis d’Educacié i Comunicacié Audiovisual de la UB. La seva recerca es focalitza en el
disseny d'entorns i recursos interactius orientats a I'aprenentatge.

Introduccio

Probablement tots ens adonem avui que les TIC (ordinadors, xarxa, videojocs i consoles, dis-
positius mobils i tactils, pantalles i audiovisuals,. . .) formen part de la nostra quotidianitat.

Levolucié que han experimentat les TIC en els darrers anys afecta tots els camps de
la nostra vida; la digitalitzacid de la societat és un canvi historic, disruptiu, que trans-
forma tots els ambits (Roca, 2013). De forma clau ha canviat els sistemes productius
arreu del planeta, pero, a més, té una clara incidéncia en sistemes i estratégies in-
formatives i comunicatives, també en les relacions laborals, en els processos d'apre-
nentatge i adquisicio de coneixement, en la creacié d'eines i recursos professionals,
en els sistemes de recerca i desenvolupament, en treballar en xarxa de forma col-
laborativa, en l'organitzacié i la gestid,... i en la nostra vida personal i social.

Els nensijoves
creixen amb les
tecnologies digitals
de la informaciéila
comunicacié amb
naturalitat. Per a
ells no sén elements
nous, sén eines
comunes i amb les
que ja han nascut.
Per a un nen de dos
anys tan nou és un
llapis com un conte,
com un video, o com
una tauleta tactil.
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Un Us responsable,
educatiu, creatiu i
supervisat de les
tecnologies pot ser
molt beneficiés per

al desenvolupament
cognitiu en la primera
infancia.

Taula 1. Percentatge

d'Us dels menors de

dos anys amb pantalles
audiovisuals. Font: Zero to
Eight: Children’s Media Use in
America 2013: https//www.
commonsensemedia.org/

Es la nostra vida actual. Es audiovisual, multimédia, multipantalla, i multiconnectada. | ho
és sempre, ja No ens connectem, estem permanentment connectats amb els nostres
mobils intelligents a la xarxa. No hi ha cap dispositiu tan intrusiu en la nostra vida com els
smartphones. | aguests, juntament amb les tauletes han arribat als més petits.

El darrer informe sobre I'Gs dels mitjans als Estats Units del Common Sense Media
(2013) mostra com un 38% dels menors de dos anys utilitza de forma habitual els
dispositius mobils, i cada cop més la tendéncia és augmentar I'is de dispositius
interactius en detriment dels audiovisuals o la televisio.

2011 2013
Miren la televisio 66% 66%
Miren DVDs 52% 46%
Utilitzen un dispositiu mobil o/a orb
(smartphone, iPod Touch, tauleta) 10% 38%
Utilitzen un ordinador 4% 10%?®P
Juguen a videojocs amb la consola 3% 4%
Juguen a videojocs amb consoles NA* 6%

portatils

+ No preguntat al 2011

Pares i educadors assistim bocabadats al joc i la capacitat de creacié dels nostres
infants amb els dispositius tecnologics, especialment si son mobils i tactils. Durant
molts anys, tal i com exposa Crescenzi (2013), els infants de zero a sis anys han estat
exclosos dels estudis sobre mitjans, habits i educacio; no és fins ara que la tecnologia
s'ha fet més natural (facil d'utilitzar, mobil, tactil, i intuitiva) i més quotidiana, que
s'inicien recerques d'observacié i inclis d'experimentacio.

Els pares, a vegades, per desconeixement o per por, ho veiem com una amenaga,
i ens refugiem en la nostalgia d'altres formes de fer (Wartella, 2013). Pero, si parem
atenci¢, ens adonarem de les potencialitats de les TIC.

I l'objectiu d'aquest capitol és aportar una mirada positiva i fonamentada de com
aquestes tecnologies, en un entorn familiar i educatiu adequat, poden ser altament
positives. | per aixd aqui us proposarem:

- Jugar a videojocs.

- Crear histories visuals, textuals i audiovisuals.
- | construir coneixement amb les TIC.

I'ho farem des de la perspectiva de:

- La importancia de la interaccié amb el mitja.
- l'apropiaci¢ de les tecnologies.

-1 Ids d'eines i recursos adequats i de qualitat.
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Les TIC a casa

Molts pares estem preocupats per I'Us que en fan els nens de les TIC, tenim dubtes
sobre el temps que hi han de dedicar, per a fer qué, i sobretot quins recursos sén
adequats utilitzar.

Aquests dubtes han augmentat perqueé els dispositius mobils i tactils (especialment
smartphones, perd cada cop més també tauletes tactils) han saturat el mercat i gai-
rebé els trobem a totes les llars del mén occidental a I'abast dels més petits. Lestudi
del Zero to Eight, Children’s Media Use in America (2013) que ha portat a terme Rideout
i Saphir del Common Sense Media mostra com un 72% dels nens d'entre zero i vuit
anys utilitzen tauletes o telefons mobils connectats.

2011 2013

A més, gairebé el 50% de les families enquestades afirmen que utilitzen el mobil per
mantenir entretinguts els petits mentre viatgen, son en restaurants, sales despera, o fan
feines de casa. Fs el que el Nielsen Group (2012) anomena efecte babysitter, quan els mit-
jans, abans la televisié i ara més els dispositius mobils, s'utilitzen de cangur per mantenir
els nens entretinguts. Altres investigadors ho han anomenat pass-back effect, (Takeuchi,
2011), per exposar com els pares passem el nostre dispositiu mobils als nostres fills quan
estem ocupats.

I'en relacié a aquestes dades, Wartella (2013), de la Northwestern University (Estats Units),
ens mostra com només el 36% dels pares se senten comodes amb aquesta decisié. La
qual cosa implica que, en general, els pares no tenen clar que ho estiguin fent bé, ni que
aixo sigui beneficios per als infants.

La familia és el principal entorn d'aprenentatge per als nens, en tots els ambits de la vida.
Hem de ser conscients que els infants des del naixement i fins a 'adolescencia observen
els adults a casa, imiten conductes i repeteixen accions.

Sila nostra actitud és prohibitiva, ells veuran les TIC com eines negatives o perjudicials, i
no desenvoluparan tampoc la capacitat d'Us afavoridor i critic dels mitjans.

Sila nostra actitud és despreocupada, molt permissiva, o irresponsable, tampoc els aju-
darem a saber gestionar I'tis d'aquestes eines a mida que creixen.

Fer un Us adient de les tecnologies a casa implica no utilizar-les només com a cangur per tenir els
nens entretinguts, sind en tenir una actitud proactiva de com i quina manera les podem utilizar.
Jugar, aprendre, expressar-se, comunicari crear son les potendialitats d'aquests recursos. Tant si par-
lem dordinadors, com d'audiovisuals, tauletes, mobils o consoles de videojocs.

. Utilitzat alguna vegada

. Mai utilitzat

Figura 6. Us dels disposi-
tius mobils (smartphones o
tauletes) en nens entre zero
i vuit anys entre els anys
2011 i 2013. Font: Zero to
Eight: Children’s Media Use in
America 2013: https://www.
commonsensemedia.org/

El que nosaltres com
a pares fem amb la
tecnologia i com
gestionem el seu

Us en els infants,
determinara també la
seva visi6 i el seu Us.
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I que aixo sigui possible implica establir activitats, estones i temps per poder fer-les
servir. Suposa també la necessitat d'acompanyar els nens en el seu Us com a pares
i educadors, i donar oportunitats si hi han diversos nens a casa d'edats similars o
diferents que juguin i experimentin junts des de les seves diferents perspectives.

I finalment inclou escollir acuradament els jocs, els programes i els recursos per a
cada infant segons els consells i recomanacions que oferirem al final d'aquest ca-
pitol.

Sense oblidar que cada nen és diferent, té interessos diferenciats, ritmes d'aprenentatge
diferents i necessitats especials en cada cas, és possible establir unes pautes generals:

Dels zero als tres anys

- Hem de limitar el temps que els més petits passen amb la tecnologia amb la fina-
litat d'establir rutines o habits com fem en altres facetes de la vida diaria a casa.
Malgrat un Us educatiu de les aplicacions per a infants i que pot ser beneficiés en
la seva estimulacié cognitiva i sensoriomotriu, és important destacar que cal evitar
una sobreestimulacié (no només dels mitjans) a aquesta edat (Brown, 2011).

- Calacompanyar els nens en I'Us de les tecnologies. Quan mirem algun audiovisual
al televisor, a l'ordinador o la tauleta; i sobretot quan utilitzen els videojocs o apps
que hem escollit per a ells.

- Hem d'evitar que els mobils, les consoles, les tauletes estiguin connectades a Inter-
net quan juguen els petits i les tenen a la ma.

- Esimportant no mirar la televisié o jugar amb les tecnologies durant les estones en les
quals hem treballar els habits diaris com ara menjar junts a taula, anar a dormir, etc.

- Quan triem jocs per als petits hem de potenciar aquells que els permetin experimentar
[llurament amb el mitja audiovisual i interactiu, sense objectius de joc o educatius.

Dels tres als sis anys

- Els ordinadors, les consoles, les tauletes, els smartphones, i els audiovisuals (video
i televisio) son molt atractius per als nens d'aquestes edats, fins al punt que hi poden
dedicar molt del seu temps i la seva atencio. Cal establir a casa horaris i situacions en
les que es poden fer servir, qué es pot veure i que no, el temps dedicat, etc.

- Cal dedicar estones a jugar amb els nens i a veure amb ells pel-licules, parlar i co-
mentar en veu alta alld que succeeix a les pantalles i promoure que els infants
també ho facin. Es un moment en que les TIC actuen de cangur en estones que
necessitem que estiguin asseguts, i tranquils (cotxe, restaurant, sals d'espera, etc.)
pero aixd haurien de ser moments puntuals i no una activitat diaria.

- Esimportant mantenir els dispositius desconnectats d'Internet.

- Cal seleccionar aplicacions basades en jocs divertits, senzills i motivadors, que els
permetin crear i recrear escenaris de la vida quotidiana (joc simbolic), fer construc-
cions, crear personatges, etc.
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Dels sis als nou anys

- Encara necessiten atencio, seguiment, supervisio, ajuda dels adults, a part d'una
tria responsable i informada en relacio a les TIC. Per tant el paper de la familia se-
gueix sent clau. Els pares sén el model a seguir més potent, la vostra actitud davant
les TIC determinara la seva també.

- Esimportant que els ordinadors i les pantalles de televisié no estiguin a les habita-
cions dels nens sind en espais comuns de la casa on tots puguem ser-hi, observar
i participar. | aquesta idea és valida per a totes les edats i té en compte I'Us de
videojocs, el treball escolar amb les TIC, la comunicacié a les xarxes, etc.

- Cal anar explicant com funcionen les tecnologies que cada cop faran servir més
enlla dels videojocs, i ajudar-los a treballar i aprendre amb elles.

- Es el moment d'iniciar-los en idees clau sobre la seguretat a la xarxa, i cal estar
atents a filtres de seguretat a les aplicacions.

- Es una bona edat per fer-los particips en la tria de jocs i recursos de forma conjunta.

- Cal compartir els dispositius. La tauleta, l'ordinador, el smartphone, etc. poden ser
dispositius de tots i per a tots.

- Es important mantenir dialegs sobre els jocs que fan servir, l'estona que hi de-
diquen, i assegurar-se que no dediquen massa temps a les TIC i porten a terme
activitats diverses (joc manipulatiu i fisic, esports, jocs amb amics, la lectura, etc).

A partir dels deu anys

- Malgrat es fan grans, no hem d'oblidar que hem d’acompanyar-los en els video-
jocs, podem compartir amb ells partides i competicions, triar els jocs que compra-
rem, veure pel-licules junts i comentar-les, etc.

- Com veurem més endavant, les TIC poden potenciar el pensament com a procés
complex, de raonament, l0gica, observacié, percepcio, prediccié, analisi, etc. Apro-
fitem-ho triant videojocs que ho afavoreixin.

- Es un moment clau de I'is de les TIC més enlla del component Iudic. Les xarxes
socials i les activitats escolars amb els ordinadors formaran part del seu dia a dia.
Cal ser-hi present, aprendre amb ells i donar-los pautes d'Us atenent a la seva se-
guretat, a la participacio, al treball col-laboratiu i a I's més técnic de les eines.

- Es bo compartir la tauleta i l'ordinador amb tota la familia sempre que sigui possible.

- Els telefons mobils esdevindran l'objecte més desitjat. Cal prendre decisions a casa
que siguin compartides amb els infants, tant des de la decisi¢ de compra o cessié
d'un dispositiu com de I'Us racional que cal fer-ne, de la despesa economica, i dels
habits d'Us. Perd cal mostrar també als infants les possibilitats comunicatives, d'ac-
cés a lainformaci¢ i inclus d'aprenentatge amb els smartphones.

Des de la primera infancia i fins a I'adolescencia, hem de pensar que a casa hem de
prendre el control de la tecnologia dels nens. Hem d'utilitzar les seves potencialitats
com a joc i eina d'aprenentatge, seleccionant bons recursos, establint habits i nor-
mes d'Us que beneficiin el desenvolupament dels infants i participant activament
en I'és de les TIC al seu costat.

La interaccié amb
I'entorn és una font
d’aprenentatge en
la primera infancia
molt més potent
que la passivitat
davant una pantalla
de televisié, malgrat
les etiquetes
d’educatius

que tinguin els
programes o els
audiovisuals.
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Si el fet
d’interactuar ens
ajuda a créixer, hem
de saber que el joc
és la primera font
d’experimentacid
amb els altres i

el nostre entorn
ens duu a
l'aprenentatge.

Interactuar per aprendre

Existeix un debat obert a la comunitat cientifica (sociolegs i tecnolegs, neurolegs, psico-
legsipedagogs,...) sobre siles TIC ens fan més intelligents o tenen un efecte contrari. Al
2008 Nicholas Carr va encetar la polemica amb un seguit de publicacions on plantejava
que la xarxa, el moén audiovisual i les TIC en general estaven afectant el nostre cervell,
especialment des de la perspectiva de I'atencié, la concentracié i la memoria, pero de forma
rellevant en laprofundiment del coneixement que ell endevina avui superficial.

A l'altra banda de la discussio hi ha els experts que, com Clive Thompson (2013), defen-
sen que la xarxa és una eina enormement enriquidora per a la ment humana, especial-
ment pel caracter social que atorga a I'adquisicié de coneixement, i que les tecnologies
agilitzen el pensament i ens permet aprendre més rapid.

Aquest debat esta promovent estudis des de diferents ambits que comporten observar
com l'activitat amb les tecnologies canvia la nostra forma de pensar, les prioritats en les
accions del nostre cervell, i inclus la nostra capacitat cognitiva.

I com afecta als infants, que estan en el moment més rellevant de desenvolupament?

Aquest és un cami en exploracio, que especialment des de la pediatria, la neurologia i la
psicologia sesta analitzant arreu. No hi han resultats definitius pero sf algunes questions
rellevants que avui sabem i ens permeten seguir estudiant.

Sabem que els infants necessiten estimulacié per al seu desenvolupament cerebral, i
que l'estimulacio primerenca és clau, perod quines son les estimulacions més adients i
eficients en cada necessitat no és un tema tancat. Brown (2011), defensa que ha de ser
el tipus d'estimulacié que ajudi al cervell a funcionar en el mén real que els nens han de
viure. Perd quan li pregunten sobre les tecnologies per als més petits, Brown observa en
les seves recerques com els programes de televisié per a infants menors de dos i tres
anys no aporten cap valor educatiu, i que en qualsevol cas sempre és millor aixecar el
nen de la cadira i feramb ell altres activitats.

Per descomptat aixo no implica que en créixer, un cop els infants adquireixen una bona
capacitat de comprensi¢ dels missatges audiovisuals, aquests no els influenciin directa-
ment en I'adquisicié de coneixement.

En el mateix sentit, al Cognitive Development & Media Lab (Kirkorian Lab) de la Wisconsin
University (Estats Units) estan treballant sobre com les pantalles interactives poden ser
un recurs per a l'aprenentatge eficag durant els primers anys de vida. Kirkorian & Pempek
(2013) han observat com els nens de dos i tres anys reaccionen més rapidament i més
facilment davant les pantalles que els inciten a interactuar que davant d'aquelles que
els mantenen passius (com la televisid) i han pogut analitzar que els petits que tenen
I'oportunitat dinteractuar amb una pantalla progressen més rapidament, sequivoquen
menys i aprenen més.

Es necessari que parlem d'Us dels mitjans i no diexposicié als mitjans, com si els nens
fossin éssers passius que es limiten a consumir allo que els hi donem; els infants es rela-
cionen amb l'entorn i amb els altres per créixer i aprendre. Les teories de I'aprenentatge
basades en el model cognitiu ja plantegen la necessitat de la interaccié amb l'entorn,
amb els objectes iamb els altres en el procés de construccié del propi coneixement.

Per tant, els adults (pares i educadors) hem de ser conscients abans de res que el tipus de mitjans
que fem senvir, la qualitat de les eines i els recursos que proporcionem als infants (Grang, 2014), i les
accions que duematerme amb ells com a mediadors amb la tecnologia, determinaran el benefici
que en puguin treure en el seu desenvolupament cognitiu, psicomotor i afectiu.
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Jugar és aprendre
Jugar és un fet innat en els infants, en tots nosaltres.

| si aquesta és una aproximacié a les TIC en la infancia, ens adonarem que els jocs
digitals, els videojocs, ens ajuden a experimentar amb el mitja d'una forma natural.
Son l'entrada dels més petits a les tecnologies. Son I'eina que utilitzen ells per accedir
als ordinadors, a les tauletes i als mobils dels pares.

A l'enquesta feta a més de 2.300 pares per Wartella (2013) s'evidencia com les fa-
milies creuen que I'Us de tecnologies és menys educatiu que altres activitats, i es-
pecialment que els videojocs sén més perjudicials per als infants que els recursos
audiovisuals i la televisio, com podem observar a la segtent taula:

Dispositius
Televisié Ordinadors mobils (com Videojocs

smartphones o

tauletes)

+ - + - + - + -
Habilitats de lectura 38 25 59 9 37 21 21 35
Habilitats en matematiques 36 17 53 9 30 22 18 33
Habilitats de la parla 56 14 27 20 20 27 10 39
Capacitat d’atencié 27 42 29 26 18 37 19 45
Creativitat 47 23 48 14 30 26 26 36
Habilitats socials 33 30 19 35 16 37 11 50
Comportament 22 35 17 20 12 29 8 47
Son 10 39 7 29 5 35 3 49
Activitat fisica 19 58 9 57 7 54 10 61

Els videojocs ens obliguen a prendre decisions, a vegades rapides altres amb temps
per pensar, a predir el que passara, a fer hipotesis abans de decidir-nos per una accio
concreta, a controlar diferents variables per a superar els reptes, a elaborar estrate-
gies adients per assolir objectius, a modificar, rectificar, canviar i provar de nou, a
aprendre dels errors, a extreure generalitzacions i aplicacions, etc.

Els videojocs ens poden ajudar a desenvolupar l'orientacié espacial, la coordinacio
visio-motora, la percepcié visual i espacial, etc. Promouen el raonament, la memoria
i el desenvolupament de xarxes neuronals.

Perd perque tot aixo tingui lloc, cal que els videojocs que utilitzem s'adequin als
infants i estiguin ben triats.

Ja ens va advertir Paper (1993) que si pensem que als infants els hi agraden els vi-
deojocs perque son senzills, en comparacié amb els deures escolars, és que estem
absolutament equivocats, i sind, proveu de jugar a qualsevol joc d'accié, estrategia o
aventura amb el mobil. Es precisament el repte intel-lectual i d’habilitat que suposen
els videojocs el que els fa tan motivadors.

Malgrat el mén dels
videojocs no ha
tingut mai massa
bona fama en entorns
familiars i educatius,
avui sabem que els
videojocs ens ajuden
a activar el cervell.

Taula 2. Percepci6 dels pares
sobre els efectes positius (+) 0
negatius (-) que tenen les TIC
en infants de zero a vuit anys.
Font: Parenting in the Age of
Digital Technology: How Fami-
lies Use Media and Technology
in Their Daily Lives 2013. Nort-
hwestern University.
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L’alfabetitzacié, i
l'apropiacié dels
mitjans, han d’anar
més enlla del seu
Us idel consum i
han de permetre

la comprensid

del llenguatge
audiovisual i
“multimedial”. Han
de permetre crear
amb els mitjans.

| 'encara hi ha una altre questié essencial. Els videojocs promouen I'autoestima. Si,
les emocions sén clau a I'nora de jugar. Els millors videojocs comencen a un nivell
senzill i es van complicant perd mantenint la illusio de la possibilitat de superar el
repte, i la propia puntuacio, o la dels altres.

Aixi que si encara no sou jugadors de videojocs, comenceu a ser-ho, apreneu amb
els vostres fills, nebots o néts i llenceu-vos a I'aventura, recordant que:

- Hem d'acompanyar els nens en el joc, triar-los amb ells quan creixen, i jugar sempre que
puguem amb ells (@ixo val per tots els jocs, també pels digitals).

- Cal regular el temps que dediquem als jocs digitals, perd de la mateixa manera que regu-
lem les activitats que fem en el nostre dia a dia, la lectura, lesport, les sortides, lestudi escolar; etc.

- No ens cal tenir molts dispositius, consoles, ordinadors, tauletes, mobils, consoles portatils,
etc. Trieu un dispositiu que sigui comode, natural i intuitiu. Que pugueu compartir amb
la familia, que no sigui una joguina limitada que es quedi obsoleta en un o dos anys sind
que pugui acompanyar linfant durant més temps, actualitzar-se, i omplir-se de continguts i
recursos diferents.

- | sobretot, és important escollir bons jocs adients a cada edat i als interessos i necessitats
especifiques de cada infant. Cal triar jocs que proposin reptes que impliquin una dificultat
interessant perd compte que No siguin impossibles.

Trobareu informacié més ampliada sobre la tematica dels videojocs en el capitol de I'Oriol
Ripoll que porta per titol Viure amb videojocs.

Crear i construir coneixement
I després de jugadors, els nens sén creadors,. . . d'histories, de jocs, dimatges, etc.

Quan parlem de creacio i de creativitat no estem parlant només de I'ambit purament artistic,
sind també de crear, mitjangant les TIC, recursos que ens permeten idear, pensar, projectar
solucions innovadores, originals i diverses als problemes. | crear vol dir que podem utilitzar les
eines per escriure i construir histories, contes, preguntes, llistes, imatges, i un ventall dopcions
molt ampli.

I no oblidem que les tecnologies sén unes eines fantastiques també per a la creacio artistica,
visual, musical i audiovisual.

Avui sabem que la creativitat és clau en els processos d'aprenentatge (Marina, 2014), permet
un treball cognitiu en la funcié executiva del cervell, ens ajuda en la memoria a llarg termini,
a la conceptualitzacid del coneixement, a fer analisi critica i emetre judicis, al reconeixement
i 'analisi de les emocions, a activar informacié emmagatzemada per respondre a nova infor-
macio o crear idees noves (Willis, 2012).

Crear ens permet aprendre

El fet de crear histories audiovisuals, multimedials i interactives és el que permetra de mica en
mica als nens a apropiar-se dels mitjans digitals.

No ens deixem enganyar pel concepte de nadius digitals (Prensky, 2001); que els nens hagin
nascut en una era digital no significa que coneguin el mitja, tal i com el necessiten coneixer.
Els pares i els educadors tenim un coneixement i unes competéncies que superen la tecno-
logia, permeten el pensament critic i atenen a I'adequacié de les eines. Es aquest punt de
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vista que ha dorientar els més petits en I'is dels mitjans i que els ha d'ajudar a aprendre a
utilitzar-los per al propi creixement.

No es tracta de fer nens periodistes, dissenyadors grafics, directors de cinema o programa-
dors. Es tracta que és el mitja digital en el que vivim i amb el que treballem, amb el que apre-
nen i treballaran ells. Cal entendre com funciona, comprendre la narrativa audiovisual, per
entendre els missatges des d'un pensament critic. Aixo implica una maduresa amb ledat
perd també un coneixement de saber com es poden utilitzar les imatges i el llenguatge per
expressar i construir informacions.

Per tant, pares i educadors tenim una oportunitat dintervencié en aquest sentit. Cal que a
més de considerar els recursos i aplicacions educatives inspirades en transmissid de contin-
guts, també els donem eines i entorns que facilitin la construccié del coneixement.

Si volem que els infants escriguin, oblidem-nos dinteractius gramaticals i ortografics encara que
estiguin disfressats de jocs, i donem+los llapis i pantalles que els permetin escriure i dibuixar, crear
les seves histories, etc.

Recursos de qualitat per als infants, no tot s’hi val

Aixi doncs quines eines, aplicacions, videojocs han d'utilitzar els nens? Quins criteris ens
ajudaran a decidir si una eina o una app és adient? Com d'educatives sén les aplicacions
educatives?

Aquestes son les preguntes que es van fer Goodwin i Highfield (2012) i van comprovar
que el sistema de classificacio de les apps educatives dificultava enormement leleccié
dels pares. En el mateix sentit Guernsey (2013), observa que, si bé el mercat dels dis-
positius mobils i intel-ligents esta saturat de productes categoritzats com a educatius i
destinats a menors de sis anys, l'etiqueta educativa o infantil no indica que una app hagi
estat validada i provada, ni que s'hagi fet un estudi empiric per comprovar si realment els
nens poden aprendre alguna cosa amb aquella app.

A I'hora de triar videojocs, materials audiovisuals i eines per la creacié i lexpressio amb
les TIC, hem de tenir en compte que siguin adients per als infants. | aixo és clau, segons
procedirem a explicar tot seguit.

L'adequacio

l'adequacié dels recursos per a cada edat i inclis per a cada infant té dues clares pers-
pectives, tal i com plantegen Crescenzi i Grané (2015): el contingut i la forma visual i
interactiva d’aquest contingut.

Aquest primer aspecte de I'adequacio és més senzill de copsar per als pares i especialment
pels mestres a les escoles, que coneixen laveng en els aprenentatges dels infants.

A I'hora de triar recursos TIC, tant audiovisuals com multimédia, haurem de tenir en
compte I'adequacié del contingut als destinataris i considerar aquests elements®:

- Ambit del desenvolupament que es treballa (cognitiu, psicomotriu, afectiu).

- Tipus d'activitat que es proposa (comptar, llegir, crear, memoritzar, tragar, coordinar
moviments, raonar, pintar, etc,).

Els continguts que
es treballen en un
material audiovisual,
multimeédia o
interactiu han de
ser interessants

per als infants en
relacié a la tematica
o ambit i alhora han
de ser possibles

en comprensio
segons el nivell

de complexitat

ila capacitat de
resolucié a I'edat de
cada nen.

8. No sempre el producte ofereix
informacié exhaustiva i per tant és
recomanable consultar altres fonts
(blocs o webs) de referéncia que ens
ajudin a disposar de prou informacid
abans de l'opcié de compra.
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- Nivell de dificultat que presenta el joc i possibilitats d'adaptacié.
- Topics que es presenten (animals, transports, robots, aliments, etc).
- Claredat de l'objectiu del joc per als destinataris, inclts sense I'ajuda de I'adult.

- Models mentals i referents culturals que utilitza el videojoc, o 'audiovisual, (calen co-
neixements previs per a la comprensié? quins?).

- Estereotips que mostra (raga, génere, etc).
- Valors que es treballen (en positiu 0 negatiu).

- Us que es fa de les emocions (positives o negatives) en algun moment de la narracié o
el joc.

A més cal teniren compte que la forma del llenguatge audiovisual també determina les pos-
sibilitats de comunicacio i interaccid. Molts elements actius en una pantalla, o un ritme molt
rapid amb canvis descenes i de posicio de la camera en uns dibuixos animats pot representar
una dificultat en la comprensié del missatge perque la rapidesa en el processament de la
informacié no és la mateixa en un infant de tres anys que en un adult.

Pertant a I'hora de triar recursos multimeédia per als petits hem de provar-los i saber valorar:
- La composicio de la pantalla.

- El realcament dels elements destacats, el contrast de la imatge, la focalitzacié de
I'atencié i la manca d'interferéncies.

- Formats del missatge (visual, textual, oral, sonor, etc.).
- La simplicitat visual de la pantalla (nombre d'elements i estetica).

- La usabilitat i simplicitat en la interaccié (gestualitat necessaria, orientacio de pantalla, limits
de temps, sistemes d'ajuda, feedback en les accions, nombre d'accions, etc).

- | l'estructura i els sistemes de navegacié entre les pantalles.

Des d'aquesta perspectiva també ens cal tenir en compte criteris relatius a l'accessibilitat. Es
a dir, al disseny visual i interactiu dels recursos quan els nostres destinataris son infants amb
necessitats especials ja sigui a nivell sensorial, psicomotor o intellectual.

Actualment encara hi ha poques aplicacions que integrin adaptacions per a infants que
ho requereixin, perd molts dels dispositius mobils cada cop més permeten adaptacions
visuals, sonores i per a habilitats fisiques o motores reduides. En aquest sentit ens cal una
sensibilitzacié i un treball acurat dels experts i les institucions de recerca i educatives amb
les productores de continguts infantils.

| finalment cal considerar aspectes técnics practics de proteccié dels infants que ens
ajudaran a preservar el joc evitant interferencies i alhora preservant la seguretat dels més
petits. Quan triem recursos interactius i apps per a infants tinguem en compte en totes
les edats que:

- Es puguijugar o utilitzar sense connexio a Internet.
- Presenti barreres per als infants per accedir a la xarxa o a compres integrades.
- Eviti anuncis invasius durant el joc.

- Eviti compartir a les xarxes socials els resultats de cada joc. Sovint compartim els
dispositius amb la familia aixi que és possible que tinguem configurat el nostre
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accés a una xarxa social a la mateixa tauleta que els nostres fills fan servir per jugar,
(un dia us podeu trobar tots els amics felicitant-vos al Facebook pel vostre record a
un joc interactiu concret).

- Eviti mostrar informacions, missatges o elements innecessaris que interfereixin en
la interacci¢ del nen amb el sistema.

Algunes orientacions que podem considerar per edats en la seleccio de jocs, eines
i recursos interactius

Considerar els aspectes comentats és essencial a I'hora de fer una bona tria, sense oblidar
que cada nen és diferent, té interessos propis, ritmes d'aprenentatge diferents i neces-
sitats especials en cada cas. Sense entrar a fons en els requeriments d'eines i recursos
per a cada edat, sf que es poden destacar alguns trets clau que ens ajudaran a prendre
decisions en la nostra tria:

Dels zero als dos anys aproximadament

- Respecte el contingut podem seleccionar jocs interactius que impliquin experimentar
amb el mitja sense un objectiu de joc tancat.

- Que siguin visualment rics i cuidats, que presentin pantalles equilibrades i senzilles que
permetin focalitzar I'atencié en pocs elements i actius; on el so i la musica siguin pau-
sats i suaus; i que permetin la repeticio visual i sonora de cada accio.

Cal buscar aplicacions que ells mateixos puguin utilitzar, sense textos, ni botons, sense
navegacio, sense limits de temps, sense cap mena d'interferencia.

Probablement els més petits no estaran quiets, un dispositiu mobil que els permeti aixe-
car-se i girar sadaptara més a la seva interaccié que una pantalla d'ordinador inamovible.
Busqueu aplicacions que acceptin el gest dels infants més petits, penseu que encara
no podran portar a terme accions com arrossegar i deixar anar, ni fer servir dos dits co-
ordinats, o fer un doble tap per seleccionar una opcié. Pero atencié perque tocaran fort
la pantalla amb més d'un dit, amb tota la ma, amb la panxa, amb la cara i inclis amb la
llengua, (Crescenzi, 2013).

Dels tres als cinc anys

- Es un bon moment per als jocs simbolics, de construccions, i també per recursos gra-
fics i musicals.

- Podeu iniciar-los també en aplicacions dintroduccié matematica que permeten comptar,
ordenar, classificar, seriar, etc. i jocs que ens ajudaran amb el trac i la grafomotricitat.

Busqueu eines que siguin molt senzilles a nivell interactiu que no utilitzin els textos en
instruccions necessaries pel joc, ni en els feedback. Que plantegin escenaris i elements
que puguin ser reconeixibles i que no continguin botons amb icones que requereixen
un coneixement per a la seva comprensio.

Seleccioneu jocs on l'objectiu sigui rapidament comprensible, els elements de la panta-
lla estiguin ben realcats i contrastats i presentin diferents nivells de dificultat.
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Dels sis als nou anys

En aquesta etapa el component ludic encara és clau en |'Us de recursos interactius, i
els jocs destrategia, construccions, raonament i logica, d'agilitat i habilitat, i de rapidesa
arriben a ser molt interessants per als infants.

Perd no hem d'oblidar que ja podem comencar a introduir eines i aplicacions amb ob-
jectius d'aprenentatge més estructurats, especialment dexercitacio, com calcul mental,
0 aprenentatge de llengUes. | és un bon moment per iniciar-nos en la creacié d'histories
amb imatges, textos i produccié audiovisual.

A nivell de disseny visual hem de seguir prioritzant la simplicitat i la composicié equili-
brada, encara que els infants ja poden focalitzar millor I'atencio i discernir entre diferents
opcions i elements encara que es trobin amb distractors en una pantalla.

Hem d'anar amb compte encara amb la rellevancia i determinaci¢ dels textos escrits per
a cada joc, el domini lector no és encara total. Encara que sovint els nens d'aquesta edat
aprenen a fer servir un sistema rapidament si senten interes en la proposta malgrat els
missatges no comprensibles o lidioma que potser no entenen.

Si lobjectiu d'un joc no esta clar, ells buscaran la manera de resoldre-ho rapidament, a
vegades sén més rapids que els adults aprenent a fer funcionar un videojoc.

Fixem-nos que els sistemes de feedback i d'ajuda siguin adients, comprensibles i motivadors. | que
els jocs que escollim no siguin massa senzills, que els hi suposin un repte perd que sigui possible.

En la interaccio, la gestualitat els permet accions més complexes i coordinades. Podem
comengar a treballar amb recursos de realitat augmentada, aplicacions que facin servir
metafores visuals adients a l'entorn cultural dels nostres nens.

Es important estar atents a I'tis desterectips de génere, raca o daltre indole en els jocs
per a nens d'aquestes edats, i cal que siguem bons seleccionadors.

A partir dels deu anys

Els videojocs destrategia, simulacio, accié, aventura, carreres, esports, etc. seran molt atractius
per a aquestes edats i sobretot a partir dels dotze anys.

Poden comencar a jugar a jocs complexos, utilitzar eines de geolocalitzacié i ala gran majoria
els interessara les opcions de multijugador.

Es un bon moment per utilizar també, per una banda, aplicacions per iniciar-se en la programacia,
que els ajudara en el desenvolupament del raonament analitic i la logica i per altra banda endinsar-
seen la creacié audiovisual que els permetra iniciar-se en ['Us critic dels mitjans.

També és adient introduir les tecnologies en la vida de aprenentatge més reglat o escolar,
fer cerques de qualitat, utilitzar eines de produccié de continguts, de treball collaboratiu, en
Xarxa, en comunitat, etc.

A nivell de disseny visual i interactiu, en aquesta edat els nens saben adaptar-se a diferents
sistemes amb facilitat, focalitzar la seva atencid i ignorar missatges o recursos de pantalla que
no ajuden en la interactivitat. Perd necessiten aplicacions que flueixin rapidament, siguin na-
turals i intuitives i segueixin models i referents comuns en ambit del videojoc.

Estiguem atents als estereotips que en aquest moment poden ser negatius des de molts
ambits, i als jocs, que per aquestes edats i sobretot a partir dels dotze anys, permeten, entre
daltres, 'Uis de violencia explicita.
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Amés, ésun momenten que ells volen triar els jocs, i els adults els hem d'acompanyar, ajudar-
los a seleccionar, i, molt important, provar amb ells els jocs.

On podem trobar seleccions de qualitat per als infants

No sempre és senZill fer una bona tria de recursos, la proliferacié dels dispositius mobils és tan
alta actualment que el nombre d'apps i videojocs per a infants no deixa de créixer.

Per als pares i els educadors els centenars de milers d'aplicacions infantils que existeixen al
mercat i les classificacions no expertes que trobem a les grans distribuidores com IApp Store,
Google apps, etc. no fan més que dificultar la tria.

Podem trobar blocs i entorns webs on es fa una analisi de diferents recursos infantils i reco-
manacions variades i les podem trobar en castella i catala també, perd sempre cal anar amb
compte que alguns blocs tenen objectius merament comercials i no presenten criteris edu-
catius relatius al desenvolupament dels infants a 'hora de fer valoracions de recursos. | també
cal pensar que molts d'aquests llocs desapareixen amb el temps o no tenen un seguiment
constant.

Malgrat tot, pero, es poden destacar alguns entorns que ens poden ajudar o orientar en la tria
daplicacions i jocs per als més petits des d'una perspectiva educativa saludable, que tenen
una trajectoria rellevant en el sector i s mantenen actius.

- 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, educacioé en comunicacio: http://www.aulamedia.org/wordpress/

Per a molts pares i educadors, la tecnologia és molt més que uns aparells que hem de re-
gular. Ara sabem que les TIC poden ser eines per al joc i la diversid, per a laprenentatge i el
desenvolupament. Prendre decisions informades sobre quan, com, amb queé, etc. utilitzar les
tecnologies, ens ajudara a establir habits saludables en I'tis de les TIC a casa.
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4. Viure amb videojocs

Oriol Ripoll. Especialista en jocs. Creatiu a Jocs al segon des d'on utilitza els jocs per donar
respostes a reptes de comunicacio, cultura i educacié. Professor de creacié de jocs a Enti, Uni-
versitat de Barcelona (UB) i de programes de grau, master i postgrau a diferents universitats
catalanes. Col-labora habitualment en diversos mitjans de comunicacié i és autor de més d'una
desena de llibres de jocs.

Quan se lidemana a un nen o un jove que faci una llista dels millors jocs que coneix,
és molt possible que la majoria d'ells siguin videojocs. Aquests jocs son presents en
gairebé totes les cases, estan en els nostres telefons. No obstant aixd encara que
sembli contradictori, en molts casos els adults desconeixen les seves possibilitats i
fins i tot els arriben a veure com una amenaca.

Aquest desconeixement és preocupant sobretot per a aquells educadors, pares i
formadors que només deixen entrar en el seu marc de referencia educatiu els jocs
o metodes amb els quals van créixer, sense adonar-se que el mén ja no és el ma-
teix i que els reptes i les competencies necessaries per superar han canviat. | si els
videojocs formen part de la vida dels jugadors cal intentar entendre quins canvis
produeixen en ells i intentar aprofitar el potencial de les competencies que es de-
senvolupen mentre s'hijuga.
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Els videojocs sén, sobretot, jocs. | a més d'una funcié de pur plaer, també tenen
sentit quan s'inclouen dins d'un sistema educatiu, formal o informal. Aquesta vincu-
lacié entre joc i desenvolupament de les persones no és nova. El joc forma part del
sistema educatiu de la humanitat des de fa milers d'anys. Cada poble ha buscat jocs
que serveixin per a alguna finalitat: que els jugadors obtinguin els recursos neces-
saris per sobreviure en un entorn determinat. Aquest és I'ltim sentit de jocs sobre
correr, amagar-se, saltar o d'altres més evidents relacionats amb un entorn laboral
determinat.

No obstant aixo els adults que no han tingut videojocs en el seu procés formatiu o
que no han pensat seriosament sobre que poden aportar solen menysprear-los en
base a topics i argumentacions més basades en suposicions que en veritats.

Al llarg d'aquest article anirem desgranant tot el que el videojoc pot arribar a aportar
a nens i joves. No hi ha cap separacio per edats, sind que s'ha fet una reflexié trans-
versal per a que pares i altres educadors puguin descobrir elements interessants.

El text esta estructurat en cinc nivells diferents, com si fos un videojoc, de manera
que cadascun d'ells aporti llum a una preocupacié diferent. Al final de cada nivell hi
ha un resum centrat en idees clares perque els educadors, pares i mestres, trobin
idees i recursos practics.

Finalment, ates que el mén dels videojocs evoluciona molt rapidament, els exem-
ples que es puguin donar podrien quedar desfasats en poc temps. Per aquest motiu
s’ha optat per no parlar de titols, sind que tots els exemples que es donen es reco-
manaran des d'una visié genérica i al final d'aquest article hi ha una llarga llista de
llocs on buscar referents amb exemples sempre actualitzats, videos i imatges que
puguin servir per entendre millor la mecanica o l'estetica del joc.

Es recomana dedicar un temps a la lectura daquestes web com si formessin part
d'aquest mateix escrit. Amb elles un neofit acabara d'entendre les possibilitats que
ofereixen els videojocs.

Nivell 1. Joc és jugar

Quan el meu fill Francesc tenia quinze anys, solia jugar al FIFA a la PlayStation. Un dia,
era estiu, vaig arribar a casa al migdia i me'l vaig trobar amb les persianes baixades,
assegut davant la televisid i parlant a través del microfon amb els seus companys de
joc. En un primer moment aquella imatge em va desconcertar una mica. No obstant
aixo abans de dir-li res vaig analitzar la situacio:

- Estava jugant en linia amb els seus amics, comunicant-se amb ells i organitzant
lligues i partits en grup. Es exactament el mateix que feia quan el temps li ho per-
metia, (aquell dia feia molta calor), sortint a jugar a futbol al carrer.

- No havia quedat fisicament amb ells perque alguns no eren a la ciutat i tots tenien
ritme estiuenc (imagino que tot el grup encara estava en pijama).

- Les persianes estaven baixades, de fet laimatge era dantesca, perquée el sol entrava
per la finestra i li molestava profundament.

Després de presenciar aquell fet vaig decidir que estava jugant, de la mateixa mane-
ra que jo quedava amb un vef que vivia a la casa del costat per jugar (gairebé sense
sortir de casa i limitant el nombre de jugadors que tenia al meu voltant).
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Aquesta petita anécdota exemplifica situacions que els adults ens trobem amb fills
jugadors de videojocs i davant les quals hem de prendre’n partit. Sovint, per analit-
zar-les se separen els jocs analogics dels digitals com si el medi determinés la qua-
litat de l'experiencia ltdica. Pero els gamers, la generacié que ha nascut amb una
pantalla com una eina més de joc, no separen la forma de jugar. Per ells joc és jugar,
sense importar amb allo que sestigui jugant.

Encara que en un principi aquesta separacié sembla que no hagi de tenir molta
importancia, acaba tenint conseqiiéncies quan qui jutja el joc és un adult no usuari
de la tecnologia, ja que pot acabar classificant als videojocs com jocs de segona
mentre que els jocs analogics, els de tota la vida, son els que marquen el parametre
d'allo que val la pena.

| com a consequencia d'aquest plantejament, quan 'adult dubte com ha de comportar-
se, No actua de la mateixa manera si es tracta d'un joc digital que un analogic. Aixi que
sol ser habitual veure de forma positiva que un petit es passi moltes hores corrent rere
una pilota, anant en bicicleta o jugant amb ninots i que es percebi com un problema si
esta jugant amb una videoconsola. En aquest Ultim cas només se sol donar una solucio:
educar des de la por en relacié a alld desconegut i tancar la pantalla.

El problema de les hores davant d'un mateix tipus de joc no és a quin joc sesta
jugant, sind que sempre sigui el mateix. De la mateixa manera que resultaria un
problema que algu sempre mengés el mateix, per molt saludable que fos. Dit amb
altres paraules, cal enriquir el menu ludic dels jugadors, repetint-se la maxima de
«joc és jugar», i donant importancia a I'experiencia de joc.

Aixi gue quan un nen es passa massa hores amb un mateix videojoc, podeu plante-
jar-vos tres preguntes, i a cada resposta se li acaba assignant una actuacié diferent.

1. Sempre és el mateix joc perqué no coneix altres jocs?

En aquest cas el més important és aconseguir que el nen o adolescent conegui
diferents tipus de jocs adequats per a la seva edat. Si no sabeu on podeu ampliar el
vostre repertori feu el mateix que farieu amb la literatura o el cinema: busqueu en
els vostres referents, a aquelles persones que puguin orientar-vos.

U'habitat natural d'aquests referents sén les pagines especialitzades a Internet, pro-
grames de radio dirigits als membres de la generaci¢ digital o seccions en progra-
mes generalistes sobre videojocs. També podeu buscar els especialistes que escri-
uen en diaris o en revistes especialitzades.

Escolteu, interesseu-vos com adults sobre alld que pot resultar més recomanable
per al vostre fill. Busqueu si a la vostra poblacio hi ha conferéncies sobre el tema,
busqueu grups de jugadors o acosteu-vos a botigues especialitzades. Dediqueu
unes setmanes a aprendre quins jocs sén els més adequats i intenteu veure videos.
Veureu que en poc temps haureu generat una bona base de dades amb persones,
jocs, llistes i webs que us ajudaran a tenir criteri sobre la idoneitat d'un joc.

2. Sempre és el mateix videojoc perque li permet jugar sol?

Aqui la resposta és encara més evident. Busqueu estones per jugar amb els fills i que
aquests us ensenyin a jugar. D'un joc saltareu a un altre rapidament. El més interes-
sant de jugar amb algu és estar junts per sobre del joc en si mateix.

Els videojocs sén jocs
ila seva introduccié
en la vida familiar ha
de seguir els mateixos
criteris que qualsevol
altre tipus de joc.
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Els videojocs no
sén jocs en solitari,
es poden compartir

partides o jugar

cooperativament
amb ells

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

3.S6n moltes hores perque es tracta d’un joc extens?

Els jocs expliquen histories, algunes més elaborades, altres menys evidents. El més im-
portant d'un videojoc, com d'una novela, és completar el recorregut per coneixer tot el
que els autors han volgut explicar. | hi ha jocs curts i altres llargs, molt llargs. Aixi que no
hi'ha una norma unica que es pugui seguir sobre |'s dels videojocs, cadascun requereix
unes hores diferents i, per tant, una negociaci¢ adequada per a cada cas.

En resum, no tracteu els videojocs com una cosa que desconeixeu, sind com una
forma més de jugar, que no difereix massa de qualsevol altra. Si us reconeixeu igno-
rants en aquest camp deixeu-vos aconsellar, i permeteu que els nens us introduei-
xin en el mon dels jocs davant d'una pantalla. Descobrireu un fascinant mén amb
creadors interessants, titols de referéncia i una riquesa semblant a qualsevol altre
fenomen cultural. | des de I'dptica educativa veureu com més enlla dels jocs, el més
important és la vinculacié que establiu amb els vostres fills mentre jugueu.

Un cop hagueu fet aquesta iniciacio en el mén dels videojocs, llanceu-vos a buscar
titols que responguin a allo que necessiteu. Segur que trobareu propostes interes-
sants per jugar en familia o per deixar que juguin els vostres fills sols. Si ho feu aixi
descobrireu que el videojoc pot aportar-vos nous llagos familiars, tradicions i interes-
sos compartits. Vaja, el mateix que qualsevol altre tipus de joc.

Nivell 2. Estem jugant per a vostes

El pedagog italia Francesco Tonucci, conegut per les seves vinyetes amb tematica
educativa com Frato, té una il-lustracié on apareix un grup de nens que han tallat el
carrer i estan jugant darrera d'una tanca d'obres. A la tanca hi ha un cartell que s'hi
pot llegir: “Perdonin les moleésties, estem jugant per a vostes”
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Aquesta vinyeta té uns quants anys i en una actualitzacio es podria posar també el
mateix cartell amb una imatge d'uns nens asseguts junts amb un comandament de
videoconsola o un smartphone a la ma, alguns concentrats a la partida i altres comentant
lajugada.

La finalitat Ultima de leducacio és disposar de les eines per respondre a les necessitats que
demana el mén en cada moment. El per avostés del cartell remet al futur, aixi que per analitzar
la seva dimensio cal saber quines competencies han de desenvolupar els nens durant la seva
época escolar per estar preparats per donar respostes a tot tipus de reptes.

Aix0 no és nou. L'Us del joc com a eina per descobrir o desenvolupar les competencies
dels jugadors ja es fa servir des de fa molts segles. El rei Malcolm Il d'Escocia (segle X) va
crear una prova per escollir qui podria ser el missatger reial. Era una persona que havia
de correr molt per fer arribar els missatges a bon port. Aixi que va fer un casting a través
d'una carrera que es va convertir en un fenomen que es repetia anualment. Aquesta pro-
va va créixer i es van afegir moltes altres proves convertint-se en els jocs de les Highlands,
un certamen amb un seguit de proves relacionades directament amb les competéncies
que necessitava l'exercit (per exemple el llancament de tronc era la forma descollir qui
podria llangar un tronc molt alt de manera que caigués perpendicularment a una linia, i
d'aguesta manera aconseguir crear un pont).

Hi ha diversos documents que relaten la relacié d'aquestes competencies. Lorganitza-
cié Partnership for 21st Century Skills (http://www.p21.0rg/) formada per representants
dempreses punteres a nivell mundial, va elaborar un document on se seleccionen 11
competencies que es valoraran al llarg d'aquest segle. Aquestes competéncies estan
dividides en tres blocs.

Informacio,

Mitjans i tecnologia Vida personal i professional

Aprenentatge i innovacio

- Flexibilitat i adaptabilitat
Creativitat i innovacio

Us de la informacié I )
v ° - Iniciativa i autonomia

Pensament critic i ” -
7 Educacié mediatica - e
resolucio de problemes - Habilitats socials i interculturals

Comunicacio i Alfabetitzacié - Productivitat i rendir comptes

- tecnologica
col-laboracié 9

- Lideratge i responsabilitat

1. Habilitats relacionades amb I'aprenentatge i la innovacié

Les tres competencies que s'agrupen sota |'apartat d'aprenentatge i innovacioé estan
enllacades directament amb el que passa per la ment d'un jugador en el moment
d'enfrontar-se amb un videojoc. El dissenyador canadenc de videojocs Sid Meier, co-
negut per Civilization, va definir un joc com una successié de decisions interessants.
Un videojoc comenca amb el plantejament d'un repte i el jugador haura d'usar tots
els recursos que tingui al seu abast per resoldre-ho.

Aixi que a diferencia d'aquests exercicis escolars on cal buscar la resposta tnica en un joc
(i en un videojoc) I'usuari ha dexplorar tots els camins possibles per aconseguir arribar a
una solucié. Cada jugador crea aquest cami i analitza els errors que ha comes quan no
ha estat capac de solucionar-ho. En molts casos es comparteixen les solucions que han
trobat amb altres jugadors, a través de videos o de tutorials penjats en una pagina web. |
en el cas de jocs en linia, selaboren estrategies comunes per aconseguir assolir lobjectiu.

Els videojocs
permeten afrontar
reptes usant la
creativitat, sent
conscients de tots
els elements dels
quals un disposa per
aconseguir 'objectiu
proposat.

Taula 3. Les onze compe-
tencies per al segle XXI.
Font: Partnership for 21st
Century Skills 2009.
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Apreneu a

programar
conjuntament

amb els vostres

fills. Es una bona
manera de treballar
cooperativament

1 compartir un
projecte interessant.

Figura 8. Les plataformes
que permeten aprendre
a programar facilment un
videojoc sén un gir més
en tots els aprenentatges
relacionats amb aquests
jocs. Font: Scratch Fr Demo.
http://commons.wikime-
dia.org/wiki/File:Scratch_
Fr_D%C3%A9mo.png

9. En larticle Cuando pasamos de
jugar a mirar (veure bibliografia), es
mostra la importancia del fenomen
youtuber en els videojocs. En molts
casos nens de nou o deu anys emu-
len el fenomen i creen els seus propis
videos.

2. Habilitats relacionades amb la gestié de la informacio, els mitjans i tecnologia

Hi ha una generacié que abans de posar en marxa un videojoc haviem de llegir un
extens manual on sexplicava la manera com es podia avancar en la partida. Actu-
alment s'intenta que les primeres partides ja serveixin de tutorial de manera que
s'aprengui jugant.

Els videojocs, com qualsevol altre fenomen cultural, tenen un llenguatge propi. El
jugador haura d'aprendre’ls mentre juga, haura d'entendre cap a on vol el desenvo-
lupador que el jugador centri I'atencio i quines accions vol que faci. En molts casos
haura de desfer el camfi per anar a buscar aquell element que va passar de llarg i que
necessita per superar un repte. No hi ha normes, no hi ha un manual de com esta
escrita la informacio, I'usuari haura de descobrir-ho en cada moment.

Pero I'habitat natural del videojoc és la tecnologia. Aixi que hi ha gran quantitat de
videos a YouTube on es poden veure partides relatades per jugadors d‘alt nivell, o
altres fetes des d'un punt de vista comic. | per trobar la solucié a un problema que
es resisteix, es pot buscar algu que ho relati pas a pas en una pagina web, indepen-
dentment de la llengua amb la qual estigui escrita. El repte és clar, la tecnologia és
I'eina per aconseguir trobar el que es busca. | quan no existeix, no importa l'edat del
jugador, existeix lopcio d'acabar fent els propis videos®.

Pero el videojoc pot no quedar-se sol en el terreny del jugador, sind que també
es pot produir el salt cap a la creacié. Iniciatives com Scratch o Code.org permeten
aprendre facilment i sequint diferents nivells a crear jocs o aplicacions.

B Totris [
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3. Habilitats relacionades amb la vida personal i professional

Un videojoc no se supera perque si només amb motivacié intrinseca. El millor premi
és la satisfaccié d'haver aconseguit arribar al final d'un joc o haver desbloquejat algun
element ocult, sobretot perque després pot ser explicat i comentat amb altres jugadors.

Aquesta motivacio s'uneix a la necessitat de gestionar tots els recursos disponibles,
ja sigui sol o en grup, i forma una equacié que té com a resultat el desenvolupament
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d'una serie de competéncies on es transformen totalment la manera com aprén i
treballa aquesta generacié de gamers (us parlaré més extensament d'aquest tema
en el segUent nivell).

En resum, al final tenim un jugador que sap que ha de ser flexible, que analitza i
apren dels seus errors, que ha de prendre la iniciativa per aconseguir el seu resultat,
superar el joc amb una série d'habilitats socials per relacionar-se amb altres jugadors
i sovint d'altres cultures per transformar els seus parametres culturals en els quals el
desenvolupador ha generat en el mén on esta immers. Que més podem demanar?

Jugar serveix per desenvolupar competencies i cada tipus de joc ens ajuda a desen-
volupar-ne unes de diferents. Els videojocs estan inserits en la manera de viure del
segle XXIi, per tant, ens ajuden a desenvolupar les competencies que necessitarem
en aquesta epoca.

A més de totes aquestes mirades, Gina Tost i Oriol Boira (2015) en el seu llibre Vida
extra fan un repas a molts dels guanys que aporten els videojocs i completen cadas-
cun dells amb estudis realitzats en diferents parts del mén i amb titols concrets que
els exemplifiquen.

Tom Kelley (2009) en el seu llibre Les deu cares de la innovacid, ens mostra deu perfils
de persones innovadores (si feu una lectura d'aquest llibre, us aconsello que feu
una analisi d'aquests perfils des d'una optica de jugadors). El primer perfil és el de
I'antropoleg, una persona que té una mirada neta, sense prejudicis, de tot alld que
I'envolta. Feu d'antropolegs, agafeu un videojoc que no hagueu jugat mai i dedi-
queu-li mitja hora. Després analitzeu la llista de les onze competéncies, sequr que
podreu identificar-les totes.

Nivell 3. Jugar ens fa diferents

Explica Nicholas Carr (2011) que el 1882 Nietzsche es va comprar una maquina d'es-
criure. Aixo i va servir per poder continuar escrivint tot i que havia perdut molta
visio. Va memoritzar el teclat i aixi no necessitava veure-hi per saber quée havia es-
crit. No obstant aix0 aquest fet va tenir una altra conseqiencia: la seva escriptura
es va transformar i era més directa. Quan un amic li ho va fer saber, Nietzsche va
afirmar que tenia rad, ‘el nostre equip descriure participa en la formacic dels nostres
pensaments”

Quan jo era petit passava llargues hores jugant a wargames, jocs de simulacié de
guerres, amb un tauler de caselles hexagonals i un gran nombre de fitxes petites. El
joc venia acompanyat d’un extens manual que no recordo haver llegit mai i havia de
fiar-me del meu vel, que era qui I'havia llegit.

Agafeu ara qualsevol videojoc actual, ja sigui en un telefon, tauleta, ordinador o con-
sola. No haureu de llegir res, els tres primers minuts estaran pensats per aprendre
a jugar i després, a poc a poc, anireu introduint-vos en les diferents mecaniques
amb una corba d'aprenentatge molt pensada per aconseguir que el jugador se senti
sempre a gust.

Com li va passar a Nietzsche, la manera com un jugador de videojocs entendra
I'aprenentatge no sera el mateix que el tipus d'aprenentatge d'un jugador de jocs
de taula o un jugador de jocs motrius. No sera millor ni pitjor, simplement diferent.
Parafrasejant al filosof alemany, “la nostra manera de jugar participa en la formacio dels
nostres pensaments”.

La forma com
juguem actua com
a entrenament per
a la nostra manera
d’actuar.
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La motivacié que
suposa el joc permet
utilitzar-lo com una
eina per treballar les
habilitats basiques
necessaries per a
certs aprenentatges.

Perd aquesta forma en com els videojocs ens mostren una altra manera d'aprendre,
ens permet als adults fer Us del joc com una poderosa eina pedagogica.

Fa uns anys vaig descobrir que la meva filla Mercé tenia alguns problemes en el
plantejament de problemes matematics. Una opcio era simplement dedicar-nos a
treballar els problemes com si aquest fos l'objectiu pedagogic.

Per6 vaig agafar un altre cami, allunyar-me dels problemes i treballar amb ella el planteja-
ment de problemes en general, sense centrar-me en les matematiques. Per aixo vaig fer
servir Clue, una versié del popular joc de taula Cluedo per tauleta. Haviem de descobrir
qui havia comes un crim en la minima quantitat de passos possibles.

El mecanisme per resoldre un misteri del Clue era el mateix que necessitava per
resoldre un problema matematic... perd sense numeros (i d'aquesta manera ella no
tenia la sensacié que estava treballant les matematiques). A més la versié per a tau-
leta ens permetia treballar cooperativament el plantejament de cada problema, ens
donava un registre dels intents utilitzats i per aixo podiem repetir diverses vegades
el mateix tipus de repte fins a aconseguir l'excel-léncia.

Beck i Wade (2006) van publicar The Kids Are Alright, una investigacié sobre limpac-
te que la generacié gamer té en 'ambit laboral. D'aquesta investigacio es despren
una interessant consequéncia: els videojocs han arribat a influir en la manera com
es percep el treball i les recompenses, el paper del cap o dels companys. Aquestes
consequencies es concreten en diferents aspectes:

- En un videojoc no existeix allo impossible, ja que cada repte i cada nivell es poden
superar. Simplement cal posar I'esfor¢ necessari, analitzar els problemes i actuar en
conseqguiéncia. Aixd també té una altra consequencia: I'error no és el final de res,
simplement un punt per aturar-se i tornar a comencgar.

- l'atzar juga un paper important en els jocs: la majoria de decisions solen tenir re-
sultats totalment imprevistos. Aixi que el jugador sol calcular les probabilitats d'exit
i de fracas de les seves accions abans de realitzar-les.

- Lequip és molt important, la decisi¢ de cada jugador esta per sobre de qualsevol
entrenador, ja gue només amb la suma de tots els jugadors es podra tenir una visié
amplia de l'espai de joc.

En un videojoc no hi ha manuals ni solucionaris, perd lexperiencia daltres jugadors per-
met trobar llocs de confianga, persones o webs, que expliquin la manera de resoldre-ho.
D'aquesta forma ésimportant que el jugador tingui I'autonomia per moure’s per la xarxa,
amb una mirada global, i buscar aquests referents.

En un videojoc és necessari crear un mapa dels escenaris i dels llocs per on s'ha passat
per poder aconseguir entendre-ho tot. El pensament dels gamers, per tant, és molt
visual, més proper als mapes mentals que en els llargs textos lineals. La forma com un
gamer aborda els reptes és progressiu: el que no es veu, no cal abordar-ho. Per aquest
motiu, i complementant la necessitat d’'un mapa, cal ordenar les dificultats progressi-
vament, de manera que només tingui present el que es pugui superar.
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Jugant aprenc que... I en la vida quotidiana sé que...

Puc superar qualsevol repte simplement agrupant-los per
nivells, amb missions i dissenyats amb una corba
d'aprenentatge perqué es puguin superar gradualment.

Pots ser un expert

Una equivocacio serveix per aprendre el que no cal fer i

L'error no és el final ; :
intentar no repetir-la.

L'assaig i error és un cami cap a la
solucié

No hi ha manuals, per superar un repte cal provar a través
de l'assaig i error.

El grup esta per sobre de tot, cal buscar els companys alla

He de ser global on estiguin, sense importar les barreres.

En el moment d'escollir entre diferents opcions possibles cal

N ity r flexibl vant el nvi N L
ecessito ser flexible davant els canvis saber que no hi ha una resposta Unica.

La propia experiéncia i la dels altres és I'inic manual.

Es pot aprendre de forma informal Compartir-les és la forma d'aprendre i que aprenguin.

No hi ha una Unica direcci6, he de

prestar atencié a tots els detalls Treballo prestant atencié a diverses coses a la vegada.

En resum, aquesta nova manera de pensar dels gamers pot modificar la forma
com s'incorporen els diferents reptes quotidians a casa o a l'escola. Actualment
imparteixo una assignatura anomenada Taller de creacid de jocs a I'Escola de Noves
Tecnologies Interactives (ENTI), dins el grau universitari de videojocs de la Univer-
sitat de Barcelona (UB). L'assignatura esta concebuda com un taller on practica i
teoria estan intrinsecament unides per desenvolupar la creativitat de I'alumnat.

Un dels objectius és aconseguir que els alumnes entenguin la importancia de llegir per apren-
dre el que han escrit experts. Per aconseguir la motivacié necessaria en una generacié gamer,
utilitzo alguns elements que es vinculen directament amb la seva forma de pensar:

- El sistema d'avaluacio és un gran joc on els alumnes saben des del principi que el seu objectiu
és aconseguir 10000 punts i que totes les activitats que facin els permetran sumar punts.

- Per aconseguir-ho tenen diversos exercicis, sempre voluntaris.

- Aquests exercicis sempre tenen una vinculacié directa amb lobjectiu de 'assignatura. Per
aixo poden assistir a esdeveniments, conferencies i analitzar els jocs que estan descobrint.

- Abans de cada sessié tenen un article d'un gran especialista per analitzar, i aquest
emmarca el tema de la classe. Aquest concepte d'avaluacié neix per una part de
la filosofia de la classe invertida, on els alumnes creen el propi coneixement i el
formador i la discussié amb altres alumnes els permet confrontar les seves idees.
| d'altra banda la necessitat d'autogestionar I'aprenentatge, crear-se un mapa de
com volen aconseguir la seva meta i plantejar petits reptes al llarg de I'assignatura.

El resultat és un alt nivell de participacio i una motivacié elevada per fer les tasques
voluntaries que es plantegen.

Per aixd en la vida familiar introdueixo el concepte que l'error no és negatiu sempre que
serveixi per a alguna cosa. Aixd no vol dir que en determinats casos no hi hagi penalit-
zacions, ja que actuen com a recordatoris i a vegades ens ajuden més als adults que als
petits, pero els faig raonar dins d'aquesta estructura de mentalitat gamer.

Un altre concepte important és que no hi ha una Unica manera de fer les coses.
'adult pot mostrar com fa les coses, pero sempre poden estar subjectes a nous
criteris o analisis, sempre que permetin arribar a superar el repte plantejat.

Taula 4. Els aprenentatges
que nens i joves fan a través
dels jocs tenen conseqieén-
cies directes en la nostra in-
teraccid amb joves i adoles-
cents'?. Font: http//www.
nslg.net/gotgamebook/

Feu una llista de les
estratégies que usaveu
per no despistar-vos
quan estudiaveu.

Sén férmules que
continuen funcionant
amb els membres de
la generacié “gamer”.

10. Resulta interessant visitar la
pagina web dels autors (http://www.
nslg.net/gotgamebook/) amb  un
breu resum de les conclusions del
llibre i la reflexio que Alfons Cornella
faa ldees x Valor = Resultats.
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No tots els videojocs
sén iguals, es poden
ordenar en funcié

de quin tipus de
pensament requereix
que es posi en marxa.

Taula 5. Aquestes tres ge-
neracions de videojocs es-
tan basades en les reflexions
d’Egenfeldt-Nielsen (2005),
Gross (2008) i Olmo (2014)2.
Font: elaboracio propia.

11.Una técnica tan simple coneguda
com la Pomodoro (http://pomodo-
rotechnique.com/) ajuda a buscar la
concentracio en tasques que no els
demana atendre a diversos estimuls
alhora.

12. Resulta molt interessant Ianalisi
que Daniel Olmo Soriano fa sobre els
videojocs a les aules al ndmero dos
de la Revista Bity Aparte (2014).

I finalment cal assumir que en certs moments poden estar concentrats en diferents
estimuls simultaniament (veure la televisio, estar responent missatges de mobil i
mirar videos des del telefon). Pero cal treballar en quins moments potser el més
adequat és estar concentrat davant d'un sol element i donar-los les eines perque els
gamers aprenguin a gestionar la seva concentracio'.

Nivell 4. Cada tipus de joc, un desenvolupament

Fa uns anys treballava de mestre descola. Una de les meves obsessions era aconseguir
que els meus alumnes fossin lectors, del tipus de llibre que fossin, i d'aquesta manera
tinguessin les eines necessaries que els permetessin superar qualsevol aprenentatge.

Per aquest motiu llegia molts llibres per la seva edat, i era capag¢ de recomanar a cada
alumne un que li pogués interessar segons les seves preferéncies o lectures ante-
riors. Quan tendinses en el mon de la literatura infantil o juvenil descobreixes que
no tots els llibres son iguals, que tot i que des de fora donen una sensacié de bloc
monolitic, hi ha matisos en els estils que permeten classificar els llibres no només
per génere, sind també per I'epoca quan van ser escrits. Per exemple, tot i centrar-los
en I'ambit de les aventures, no és igual un llibre d’Enid Blyton, autora amb la qual
vam créixer diferents generacions, que un de la saga de Harry Potter. Son llibres
diferents per a cada tipus de lectors diferents i, encara que hagin passat molts anys,
hi ha lectors als quals Enid Blyton els continua semblant increible pero a d'altres els
sembla una narrativa massa pesada.

Amb els videojocs passa el mateix. En un primer moment pot semblar que I'iinica
diferencia que hi ha entre videojocs és de genere, pero, hi ha diferents generacions
de videojocs, cadascuna amb unes caracteristiques diferents. Durant anys s'han in-
tentat separar els videojocs en diferents categories en funcié del genere. No obstant
aixo, seguint els arguments que s'han anat desenvolupant a través d'aquest article,
es pot buscar un criteri que permeti analitzar qué aporta cada tipus de joc en funcié
del seu objectiu i de les eines que s'han d'utilitzar.

No és, ni pot ser, una llista tancada. La historia dels videojocs és molt curta, tot just
fa uns quaranta anys que va apareixer la primera videoconsola domeéstica. Des de
llavors han anat sorgint diferents titols que per una banda han intentat millorar als
anteriors donant opcions i formes de jugar diferents, i per una altra, l'evolucié de la
tecnologia ha anat proporcionant possibilitats per generar noves formes de jugar o
aprofundir en les anteriors.

Aquesta llista esta separada en tres nivells diferents en funcié de com és el repte i
de quines estrategies o formes de pensar s'han de posar en marxa per superar-los.

Tipus de repte Tipus de resposta Tipus de pensament

Tancat Tancada Busca la resposta correcta

Tancat Oberta Busca eines per generar una
resposta valida

Obert Oberta Experimentar sense cap

condicionant
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1. Jocs amb reptes tancats i resposta tancada

Els jugadors saben que han de fer per superar el repte i hauran de trobar tots els ele-
ments que combinats, els permetran superar-lo. Poden ser reptes molt variats: obrir
una porta, arribar al final d'un cami, superar a un enemic que no ens deixa continu-
ar avancant, etc. No obstant aixo la mirada del jugador se centra en trobar aquells
elements que el dissenyador del joc ha anat deixant per descobrir qué s'ha de fer.

En molts casos per superar els reptes caldra fer servir I'nabilitat, seguir un cami diver-
ses vegades per veure els possibles trucs i memoritzar quines decisions son les més
correctes en cada moment. No cal pensar que el cami és Unic, de fet és habitual que
per superar el repte, el creador hagi preparat diferents respostes.

2. Jocs amb reptes tancats pero resposta oberta

La tecnologia ha permes elaborar jocs on la resposta als reptes no esta en el propi joc sind
en la ment del jugador. Per fer-ho més facil d'entendre sera necessari posar un exemple.

L'any 2009 es va publicar un joc anomenat Scribblenauts. D'entrada sembla un ti-
pic joc de plataformes amb diferents proves (salvar obstacles o donar a diferents
personatges alld que necessiten). Pero el que el fa totalment diferent és que el que
necessiten els personatges no esta en el joc, sind que ha de ser escrit pel jugador i
en aquest moment apareix a la pantalla. Scribblenauts. no és I'iinic joc amb aquestes
caracteristiques, n'hi ha diversos al mercat que segueixen un patrd semblant.

La diferencia d'aquest tipus de jocs amb els anteriors rau en el lloc on centra la mirada el
jugador. En el primer cas sassembla més a un problema de matematiques on es tenen
moltes dades i es combinen per donar amb la resposta correcta. En aquest cas sassem-
bla més a una redaccio o la solucié d'una situacié de laboratori de ciéncies: els jugadors
saben el que han de fer, pero ells seran els que crearan les eines per aconseguir-ho.

3. Jocs amb reptes oberts

Perd Ultimament els videojocs han sofert una nova revolucié: titols on no hi ha un
repte definit, sind que es posa a disposicio del jugador diferents elements perque els
faci servir generant les seves propies histories.

Dos exemples paradigmatics d'aixd son Els Sims, on els jugadors creen i desenvolu-
pen un mon tal com farien estirats al terra del menjador amb uns ninots, o Minecraft,
un joc de construccio amb blocs modulars on es combina I'enginy amb la creativitat.

Aguests jocs sén un camp d'experimentacié sense limits. No hi ha cap condicionant,
només la imaginacié dels jugadors i potser sén el tipus de videojocs que tenen més
camp per al desenvolupament d'innovacions amb la integraci¢ de les tecnologies
que van sorgint.

A més de les eines que es posen en marxa, en un videojoc és molt important la
historia que s'explica i la vinculacié que té aquesta amb la mecanica del joc. La nar-
rativa ens pot permetre parlar de temes vinculats a aspectes de la vida quotidiana,
son els anomenats jocs seriosos o serious games; aconsegueixen establir una relacio
dempatia entre el jugador i els protagonistes del joc.

En resum, no tots els videojocs son iguals. Cada tipus de joc acaba afavorint una deter-
minada manera de pensar i d'afrontar els problemes. Mireu la col-leccié de videojocs que
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Els “serious games” o
jocs seriosos sén una
excel-lent manera
d’entendre situacions
quotidianes a través
d’una proposta lidica.
A més, moltes de les
narratives dels jocs
permetran treballar
conceptes “seriosos”.

Figura 9. Cinc passos per
introduir-se als videojocs.
Font: elaboracio propia.

13. Cineclub és un llibre escrit per
David Gilmour on explica un pacte
que va dur a terme amb el seu fil
adolescent i va substituir lescola
secundaria per pellicules i a partir
d'aqui van treballar els valors basics.

teniu a casa i intenteu analitzar a quina tipologia pertanyen. Si tots, o la majoria, son del
primer tipus, potser haurfeu dampliar la mirada. D'aguesta manera podreu assegurar-
vOs que esteu desenvolupant diferents tipus de pensament creatiu.

D'altra banda analitzeu les histories que expliquen els videojocs, intenteu entendre
la narrativa i descobrireu que tenen un potencial extraordinari per parlar sobre les
actituds de les persones, la forma com afronten els seus problemes i les emocions
que els susciten les diferents situacions... com qualsevol historia'?.

Boss final. Aprenent a viure amb videojocs

En un videojoc sempre hi ha un repte final, que en l'argot dels jugadors és conegut
com a Boss. En aquest article amb diferents nivells, també n'hi ha un que esta dirigit
directament a I'adult no jugador. Sén cinc passos per introduir els videojocs en la
seva vida, perd no només com a jugador, siné com a fenomen cultural i educatiu.

- Cultural perque transformen els nostres habits de vida. Des que hi ha jocs que es
poden transferir d'una plataforma a una altra i continuar la mateixa partida a l'ordi-
nador, la consola, al telefon o la tauleta, es pot continuar jugant en qualsevol lloc.

- l educatiu perque, ni que sigui informalment, estan modificant la manera d'aprendre i
d’afrontar els problemes dels jugadors, i aquest és un benefici que no es pot obviar.

5. Transformar la

vida en joc 1. Perdre la por

4. Reflexi6 sobre
qué aporten

2. Jugar i explicar-ho

3. Buscar informacio

Un progrés en cinc passos per acabar introduint estratégies de joc en la seva vida
quotidiana.

Us confessaré que aquesta llista té un objectiu ocult, apropar a I'adult a I'infant o jove
que esta jugant. Perque, al final de tot, jugar és compartir i comunicar-se. Pero per a
aixo cal saber parlar el mateix idioma:

1. Perdeu la por a jugar. Si no sou jugadors, mireu al vostre voltant i pregunteu a
que juguen els vostres companys de feina. Baixeu-vos un d'aquests jocs en el vos-
tre telefon intelligent i comenceu a provar-lo. Val qualsevol tipus de joc, un puzle,
unes plataformes o un joc amb paraules.
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2. Expliqueu als vostres fills a qué esteu jugant. Segurament ells ja el coneixeran,
aixi que deixeu que us facin de mestres, que us expliquin trucs per superar nivells
0 per guanyar a aquell enemic que no us deixa avancar.

3. Un cop ja estigueu familiaritzats amb la mirada del jugador, busqueu infor-
maci6 sobre els jocs que teniu a casa: qui és el seu autor, quins altres jocs ha
creat, que diuen els experts, etc. Llegiu articles, mireu videos o escolteu podcasts.
Preneu-vos-ho com un aprenentatge en una escola de formacié a distancia.

Després jugueu amb els vostres fills, creeu clans amb ells, feu partides compartides
i de nou, deixeu-vos ensenyar. Ells tenen més temps que vosaltres per desenvolupar
les habilitats que es necessiten i per aquest motiu avancaran més rapidament.

4. Reflexioneu sobre qué aporta cada tipus de joc, mireu de quina manera es
poden transferir els aprenentatges als quals heu arribat jugant a la vida quotidiana,
ajudeu als petits de la casa a pensar sobre les actituds dels protagonistes dels jocs, de
la mateixa manera que farieu amb els d'una pellicula.

5. Aprofiteu aquest entrenament per introduir formes de modificar les tas-
ques quotidianes: establiu reptes que cal superar, oferiu poders especials que us
permetin salvar-vos de fer determinades tasques o mireu de quina manera podeu
transformar algunes de les tasques en un joc.

Amb tot aixd comencareu a viure amb videojocs i, potser, també transformara la
vostra mirada sobre les coses. No sera una mirada millor, sera diferent. Benvinguts a
la generacié gamer.

Ou de Pasqua. Com saber-ne més

El 1978 Warren Robinett, un dissenyador de videojocs va crear Adventure, un vide-
0jocC que tancava un contingut ocult i que va anomenar Ou de Pasqua. Des d'aquell
moment en el mén dels videojocs es coneix com a Ou de Pasqua un contingut que
amplia el que s'ha vist fins aquell moment.

A continuacié es mostren diferents pagines web per continuar aprenent. S'ha de
prendre com un Ou de Pasqua, un contingut extra que amplia el text, com una ma-
nera informal d'aprendre més sobre videojocs.

Pagines web per tenir informacioé sobre els videojocs més importants del moment:

- IGN (http://es.ign.com/) son les sigles d'lmagine Games Network, un dels portals
més importants del mén amb noticies dels jocs que apareixen al mercat.

- Una de les virtuts de Meristation (http://meristation.com/) és que les ressenyes que
apareixen estan molt detallades de manera que el lector es pot fer una idea dels punts
forts i febles de cada joc.

- A la revista web Vadejuegos (http://vadejuegos.com/) es poden trobar, a més de
noticies, ressenyes i video tutorials, reportatges tematics molt interessants.

- Gamelab (https://vimeo.com/gamelab) és un esdeveniment internacional que se
celebra a Barcelona cada any. Té un canal de video on es poden veure les confe-
réncies celebrades amb alguns dels millors creadors de videojocs. Es una bona opor-
tunitat per adquirir la cultura de joc necessaria.

Per aprendre la forma
com juguen nens

i adolescents cal
informar-se, jugar i
deixar-se ensenyar.
Moltes de les
estratégies dels jocs
poden formar part de
la vida quotidiana.
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Anoteu aquestes
pagines a la vostra
llibreta d’adreces

i consulteu-les
habitualment.
Descobrireu un
mén molt ric, amb
elements molt
semblants a qualsevol
altre fenomen
cultural.

- A través dels jocs seriosos es poden desenvolupar conceptes no ludics jugant. La
pagina Vadejuegos té un canal especific per tractar-los (http://serious-games.vade-
juegos.com/).

- Elsjocs independents sén els que realitzen petits estudis, normalment amb un pressupost
reduit. Per tenir informacio sobre el tema es pot consultar la pagina web Indieorama (http://
www.indieorama.con).

- Albert Garcia és un periodista especialitzat en videojocs que fa unes excellents croni-
ques a La Vanguardia Digital, entre altres mitjans (http://www.lavanguardia.com/tec-
nologia/videojuegos/index.html).

- El programa Generacié Digital (http://blogs.ccma.cat/generaciodigital) semet en
catala a TV3 i Catalunya Radio. Es una excel-lent manera d'estar informat sobre tot
el que passa al mon digital (videojocs o tecnologia).

Pagines amb reflexions sobre els videojocs:

- Arsgames (http://arsgames.net/) son un col-lectiu de professionals que treballen al
voltant del videojoc des de diferents punts de vista. Editen una revista (Bit y Apar-
te) amb gran quantitat de contingut educatiu.

- People & Videogames (http://peopleandvideogames.es/) és la pagina web sobre vi-
deojocs dinamitzada pel psicoleg Carlos Gonzélez Tardon. En un apartat de la web
hi ha I'assessoria online de videojocs, un lloc amb recursos diferents per aprendre
sobre el seu Us educatiu.

Per aprendre a programar existeix Scratch (https://scratch.mit.edu/) i Code (http://
code.org/). El primer utilitza un llenguatge de programaci¢ desenvolupat pel MIT
Media Lab i esta indicat per a nens entre sis i setze anys. El segon és una organitzacio
emparada per diverses personalitats de la tecnologia amb la mateixa finalitat. En les
seves pagines web es poden trobar tutorials molt elaborats per comengar a progra-
mar rapidament.
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5. Les competéncies
digitals a l'escola

Boris Mir. Llicenciat en Historia de I'Art, professor d'educacié secundaria i formador a I'Insti-
tut de Ciéncies de I'Educacio de la Universitat Autonoma de Barcelona (UAB). Ha treballat al
Servei de Tecnologies per a I'Aprenentatge i el Coneixement en el desenvolupament de les
competencies digitals en I'educacié obligatoria i en I'equip responsable del Projecte eduCAT1x1
al Servei d'Innovaci¢ i Recerca Educativa (SIRE) del Departament d'Ensenyament de la Genera-
litat de Catalunya. Actualment és Cap d'estudis a I'Institut-Escola Les Vinyes, centre de la xarxa
d'instituts innovadors de I'lCE de la UAB.

‘ \ “

Les TIC a I'escola: van venir per quedar-s'hi

Les TIC han vingut a l'escola per quedar-s'hi. No podem concebre una escola actual
en la que els dispositius electronics i la connectivitat a Internet no formin part de
l'ecosistema escolar. Si la societat és amb TIC, les escoles haurien de ser amb TIC.

No obstant aix0, aquest escenari imparable necessita un cert coneixement i deter-
minades condicions per constituir un veritable benefici per a l'educaci¢ i la formacio
dels nostres infants i joves. Per introduir-nos en aquest méon hem, d'entrada, adoptar
una mirada reflexiva.

- En primer lloc, entendre que l'omnipresencia d'ordinadors i connectivitat no ha
de desenfocar el fet que I'escola és un lloc de formacié i l'educacié integral de les
persones és el seu objectiu principal. Ladquisicié de competéncies digitals no ha de
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La “competeéncia
digital” és la
combinacié de
coneixements,
habilitats i capacitats,
en conjuncié amb
valors i actituds, per
assolir objectius amb
eficacia i eficiéncia
en contextos i amb
eines digitals.

ser confosa amb la proliferacié acritica de dispositius ni d'aplicacions. A l'escola s'hi
va a aprendre de la tecnologia i amb la tecnologia. S'hi va a adquirir nous coneixe-
ments i les competéncies digitals sén un deells. La tecnologia ha d'estar al servei de
I'aprenentatge.

En segon lloc, es necessita criteri pedagogic i didactic per aprofitar al maxim les TIC
i els bons usos de la tecnologia. Determinar en quina mesura enriqueixen les bones
practiques pedagogiques o, en un escenari de major maduresa tecnologica, de quina
manera ens conviden a replantejar-les. Aixo afecta els professionals de l'educacié i a
I'administracio, perd també a la societat i a les families. Com veurem, les tecnologies es
troben en lentorn escolar i familiar, aixi que és necessaria una gran complicitat i criteris
compartits per fer un bon Us dels entorns digitals per aprendre.

Finalment, és obligada una reflexié permanent per reinterpretar l'educacié a la
llum dels canvis socials i culturals que la societat del coneixement pot portar de la
ma de les TIC. Tota nova tecnologia contribueix a aportar noves visions del mon i aixo
obliga a realitzar una necessaria reflexié a mig termini sobre les noves eines, els nous
escenaris i, probablement, les noves finalitats de I'educacié. Aquesta reflexié perma-
nent sobre el moén digital il'educacié compromet a les families, ja que, al capialafi,una
bona formacié sera aquella que capaciti els alumnes per viure en un moén connectat.

Competeéncies digitals

La competéncia digital, juntament amb el tractament de la informacid, figura explicita-
ment entre les vuit competéncies del curriculum de primaria i de secundaria que esta-
bleix l'ensenyament obligatori segons el Reial Decret 1513/2006, del 7 de desembre de
2006 i el Reial Decret 1631/2006, del 29 desembre 2006 respectivament. Aquesta com-
petencia es considera una competéencia transversal, que cal atendre i particularitzar en
cadascuna de les arees curriculars. No es contempla, doncs, la competéncia digital com
un aprenentatge al marge dels continguts especifics de les arees. La competéncia digital
és una competéncia metodologica. En consequencia, el desenvolupament de la com-
peténcia digital es realitza a través de les activitats ordinaries a I'aula, de forma integrada
amb els continguts propis de cada area o nivell educatiu.

Les cinc dimensions de la competeéncia digital
La competencia digital en el seu sentit més ampli compren cinc grans dimensions:

1.La dimensié de I'aprenentatge, que abasta la transformacié de la informacié en
coneixement i la seva adquisicio.

2.La dimensié informacional, que abasta l'obtencid, I'avaluacié i el tractament de
la informacié en entorns digitals.

3.La dimensié comunicativa, que abasta la comunicaci¢ interpersonal i la social.

4.La dimensi6 de la cultura digital o ciutadania digital, que abasta les practi-
ques socials i culturals de la societat del coneixement i la ciutadania digital.

5.1, finalment, la dimensié tecnologica, que abasta l'alfabetitzacio tecnologicai el
coneixement i domini dels entorns digitals.

Des del punt de vista de 'aprenentatge, aquestes cinc grans dimensions poden ser
expressades en cinc grans capacitats. Els alumnes, per convertir-se en competents,
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haurien d'assolir, amb eines digitals i en entorns digitals, un grau de domini satisfac-
tori de les seglients capacitats:

1. Aprendre i generar coneixements, productes o processos amb eines i en entorns digitals.
2. Obtenir, avaluar i organitzar informacié en format digital.

3. Comunicar-se, relacionar-se i col-laborar amb eines TIC en entorns digitals.

4. Actuar de manera responsable, civica i segura en entorns digitals.

5. Utilitzar i gestionar dispositius i entorns de treball digitals.

Aguestes capacitats es converteixen en competencia quan s'usen estrategicament
per assolir els objectius que ens hem proposat i, per tant, suposen un Us transversal
i interactiu, en contextos i situacions reals que requereixen la intervencié de conei-
xements vinculats a diferents coneixements curriculars.

Podem distingir aquestes dimensions per conceptualitzar-les millor, perd no les podem
separar completament en les accions concretes, ja que es desenvolupen de forma inte-
grada i sexpressen en actuacions eficients en contextos escolars i didactics.

A la practica, qualsevol accié complexa en contextos digitals comporta, en major o
menor grau, una referencia a més d'una d'aquestes dimensions. Per exemple, cercar
informacio a la xarxa, que es relacionaria basicament amb la dimensi¢ informacional,
també suposa utilitzar i gestionar dispositius i entorns de treball digitals (dimensio
tecnologica) i inclou un procés de comprensid i avaluacio dels resultats en relacio als
objectius que volem assolir (dimensié de 'aprenentatge) amb aquesta cerca.

Competéncies digitals i curriculum

A causa de la necessitat d'especificar com es concreta el desplegament de les competén-
cies digitals a les aules, el Departament d’Ensenyament de la Generalitat de Catalunya ha
elaborat propostes especifiques per orientar els mestres i establir aixi un marc de refe-
rencia valid per a totes les escoles. Aquestes orientacions estan a data de 2015 pendents
de major difusié i coneixement de mestres i families al llarg de tota l'educacio basica.

En la seva concrecio per a les aules, el Departament d’Ensenyament ha proposat una
divisio en quatre grans blocs':

1. Instruments i aplicacions sobre el coneixement i I'tis de diversos dispositius digitals.
2. Tractament de la informacio i organitzacié dels entorns digitals de treball i daprenentatge.

3. Comunicacié interpersonal i col-laboracio.

4. Habits, civisme i identitat digital.

Aquests quatre blocs sorganitzen en deu competencies especifiques que han de ser
desenvolupades en tots els alumnes al llarg de la seva escolaritat en diferent grau de
complexitat segons l'edat dels estudiants:

1. Seleccionar, utilitzar i programar dispositius digitals i les seves funcionalitats
d'acord amb les tasques a realitzar.

2. Utilitzar les funcions basiques de les aplicacions d'edicio de textos, tractament de
dades numeriques i presentacions multimedia.

3. Utilitzar programes i aplicacions de creacié de dibuix i edici¢ d'imatge fixa, so i
imatge en moviment.

14. Departament d’Ensenya-
ment  (2013). Competéncies
basiques de I'ambit digital.
Identificaci6 i desplegament
a l'educacié primaria; Direccid
General d'Educacié Secundaria
Obligatoria i Batxillerat; Servei
de Comunicacié i Publicacions.
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Fent un recorregut
per aquesta
progressiva

introduccié de la
tecnologia a les aules,
podriem assenyalar
que les TIC van
arribar com a objecte
d’estudi, es van
desenvolupar com

a recurs educatiu

ies van establir
definitivament

com a eina i entorn
d’aprenentatge.

4. Cercar, contrastar i seleccionar informacié digital considerant diverses fonts i entorns digitals.

5. Construir nou coneixement personal mitjangant estrategies de tractament de la in-
formacié amb el suport d'aplicacions digitals.

6. Organitzari utilitzar els propis entorns personals digitals de treball i d'aprenentatge.
7. Realitzar comunicacions interpersonals virtuals i publicacions digitals.

8. Realitzar activitats en grup utilitzant eines i entorns virtuals de treball collaboratiu.
9. Desenvolupar habits d'Us saludable de la tecnologia.

10. Actuar de manera critica, prudent i responsable en |'s de les TIC, considerant aspec-
tes étics, legals, de seguretat, de sostenibilitat i d'identitat digital.

Cadascuna d'aquestes competencies es considera basica, és a dir, ha de ser adquiri-
da per la totalitat dels alumnes i constitueix un aprenentatge minim, no un maxim.
En aquest sentit, es pot apreciar una clara tendéncia a reduir les competencies a
simples habilitats. Per aixd, no s'ha de perdre la visio de conjunt i shan de tenir pre-
sents les cinc grans dimensions associades a la competencia digital i les capacitats
relacionades amb elles.

Ensenyar i aprendre amb les TIC

La introduccié progressiva de la tecnologia a les escoles té ja un recorregut historic
considerable, pero ha estat en I'Ultima década quan la seva incorporacié ha tingut un
impacte més rellevant. Dels programes pilot es va passar a l'expansié de les aules d'infor-
matica fins arribar als més recents programes one-to-one, en els quals sha incorporat la
possibilitat que cada alumne tingui un ordinador o tauleta per al seu treball personal a
I'aula. La incorporacioé de la connexio a Internet en els centres, aixi com el desenvolupa-
ment de nombroses aplicacions i entorns virtuals d'aprenentatge, ha proporcionat el salt
definitiu: les TIC i Internet han arribat a I'escola per quedar-s'hi.

No obstant aixd, aquesta introduccié no ha estat lineal ni progressiva. Les diferents
politiques educatives adoptades en materia tecnoldgica pels successius governs,
els desiguals graus de maduresa tecnologica dels equips docents, el problema en
I'extensio de la connectivitat, etc., sén factors que han configurat un mapa tremen-
dament desigual en relacié a la implantacio de les TIC en els centres i a les aules.
Afortunadament, els curriculums de la LOGSE a partir de 2006 introdueixen defi-
nitivament les competéncies digitals com un contingut d’aprenentatge obligatori,
i I'actual LOMCE les ratifica. Aixo exigeix que, a poc a poc, es tendeixi a normalitzar
I'Gs de les TIC a I'aula, a implementar les infraestructures necessaries i a capacitar el
professorat per al seu Us i el seu ensenyament.

Aprendre sobre tecnologia i sobre Internet

Una gran familia d'aprenentatges a considerar és la de les TIC com a objecte de coneixement:
- Queé cal saber per entendre les tecnologies?

- Quines practiques socials genera la nova tecnologia?

- Com funcionen els dispositius?

- Qué és Internet? Etc.
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Aquests aprenentatges sestableixen fonamentalment a través d'assignatures es-
pecifiques, com la mateixa tecnologia, o en apartats i temaris referents a aquests
aspectes en altres disciplines.

Els coneixements sobre tecnologia sén dinamics, ja que els canvis tecnologics son
continus. Aixi, en els primers anys de la introduccié de la informatica educativa
s'aprenia qué era un ordinador i un sistema operatiu o les funcions basiques d'un
programa ofimatic, per exemple. Actualment, en canvi, aquests continguts estan
sent desbancats pel coneixement de les aplicacions en linia, de programes d'edicié
d'imatges i video o de les normes de conducta civica a les xarxes. |, darrerament,
la iniciacio a la robotica o als llenguatges de programacio sesta obrint camfi en els
cursos superiors de l'ensenyament obligatori.

Amb el temps, els simples continguts sobre tecnologia s'han anat reformulant com
competencies digitals en incorporar-se als curriculums basats en competéncies a les
ultimes reformes educatives. Si bé les tecnologies com a objecte destudi porten
temps introduint-se en els curriculums escolars, de mica en mica es va ampliant
aquesta visié purament tecnologica per donar lloc a una veritable reflexié sobre les
dimensions socials, culturals, econdmiques i politiques que la irrupcio de les tecno-
logies, i especialment d'Internet, ha provocat en la societat contemporania.

Com es pot deduir, aquesta evolucié permanent també és un gran repte per a totes
les escoles i, especialment, per als docents. Estar invariablement actualitzat respecte
a latecnologia és una tasca titanica, no solament per l'extensio del tema siné per la
dificultat d'establir que és allo rellevant en cada moment des del punt de vista de la
tecnologia i I'aprenentatge. Cal recordar aqui la nostra reflexié inicial: I'adquisicié de
competéncies digitals no ha de ser confosa amb la proliferacioé acritica de dispositius
ni d'aplicacions. A 'escola ha de predominar un equilibri raonable entre els conei-
xements rellevants a mig termini i I'adopcio raonada de les novetats tecnologiques.

Aprendre amb tecnologia i Internet

També haurfem de tenir present I'is de les tecnologies com a instrument d'apre-
nentatge i de docéncia. Es a dir, com utilitzem la tecnologia per aprendre a les aules,
tant des de la perspectiva de la docencia com des de la de I'aprenentatge.

Una part fonamental de la tecnologia afecta al professorat de forma molt rellevant.
En primer lloc, la propia gestié personal i professional dels docents es replanteja
amb tecnologies i Internet. Les TIC com a eines de productivitat i comunicacio, I'Us
de correu electronic, la formacié virtual, el contacte amb altres professionals a través
de xarxes de docents, etc, fan que aprendre amb tecnologia i Internet sigui un fet
en la professié docent i en els centres educatius.

En segon lloc, I'Gs de Pissarres Digitals Interactives (PDI), d'Aules Virtuals (per exemple
Moodle), d'’Entorns Personals dAprenentatge (PLE, per les sigles en angles), etc., per
produir materials didactics, documentar-se, elaborar exercicis, proposar experienci-
es de treball, etc. permet un abordatge diferent de la practica docent a l'aula, més
enlla de l'ensenyament de les competencies digitals.

La professié docent, igual que altres professions, sesta digitalitzant i esta reconfigu-
rant molts aspectes del seu perfil. Una digitalitzacié que va lligada a un aprenentat-
ge permanent.

Evidentment, la tecnologia permet innombrables usos per a I'aprenentatge. Les ei-
nes que tenen més potencial educatiu es poden agrupar en quatre grans ambits:

El veritable
potencial educatiu
de les tecnologies
es produeix quan
aquestes estan en
mans dels alumnes.
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1. Eines de referéncia o consulta.
2. Eines de productivitat.
3. Entorns i aplicacions d'autoaprenentatge.

4. Eines de comunicacio i col-laboracié.

1. Eines de referencia o consulta

LesTIC a l'escola amplien les eines classiques d'ensenyament, afegint les possibilitats
del fet digital. Llibres de text, mapes, diccionaris, enciclopedies, etc, fonts de consul-
ta tradicionals que han canviat el seu ordre de magnitud a Internet.

Les eines i webs de referencia i consulta son el camp de desenvolupament de la
dimensié informacional de la competéncia digital. Posen en mans de docents i alum-
nes una gran quantitat d'informaci¢ que han d'aprendre a utilitzar. Des de la for-
mulacié d'objectius de recerca, fins a I'avaluacié dels resultats, passant pel bon Us
de cercadors, referéncies i repositoris. Si ens atenem a les diferents disciplines, les
possibilitats sén enormes:

- Enlensenyament de les llengUes, per exemple, els verificadors, correctors i traduc-
tors reconfiguren moltes de les rutines de classe.

- En I'expressio escrita o l'ortografia ressituen el paper de la memoria.

- En geografia, els mapes electronics, els atles virtuals oberts (Google Earth), la geo-
referenciaci, la geolocalitzacié... aproximen la realitat a la seva representacio.

- En ciencies, les innombrables eines de visualitzacié, els laboratoris virtuals, les ei-
nes de simulacié... replantegen I'aprenentatge en les seves formes i continguts.

2. Eines de productivitat

Es indubtable que les TIC sén un fenomenal instrument d'estudi i de treball intel-
lectual quan sén adoptades com a eines de productivitat. Lelaboracié de productes
digitals de tot tipus permet un aprenentatge complex i ric, que combina I'adquisicio
de les competencies digitals amb els continguts propis de cada disciplina. Aquesta és
una de les cares metodologiques de les competéncies digitals.

El ventall és infinit encara que la seva practica en el dia a dia de les escoles depén en ma-
jor mesura del model pedagogic dels docents que de les caracteristiques propies dels
entorns digitals o dels dispositius. Aixi, aquestes eines de productivitat poden anar des
dela simple produccié de documents, la presentacié en diapositives, 'tis dorganitzadors
visuals, locupacié de posters visuals... fins a la creacié d'autentics productes digitals mul-
timedia, l'elaboracié de llocs web o la programacio d'aplicacions. El grau de complexitat
ha d'anar d'acord amb l'edat i maduresa dels nens, tot i que la disponibilitat tecnologica
o la capacitacio dels mestres podria ser un aspecte limitant.

3. Entorns i aplicacions d’autoaprenentatge

Les possibilitats d'autoaprenentatge que proporcionen les TIC també sestan in-
corporant a l'escola, bé sigui com a complement de treball a l'aula, o bé sigui per
personalitzar I'aprenentatge d'aquells alumnes que desitgin aprofundir o ampliar
determinats aspectes del curriculum.
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Existeixen, per exemple, nombroses webs dedicades a I'autoaprenentatge en terrenys
tan dispars com la mecanografia, les matematiques o les llengties estrangeres. En aquest
sentit és molt amplia la proliferacié d'aplicacions mobils per a aspectes concrets.

En l'autoaprenentatge, destaca també el conjunt d'eines d'entrenament. El compo-
nen programes d'exercitacié i memoritzacié, normalment en entorns tancats. Tot
aquest camp constitueix un classic de l'aprenentatge mediat per tecnologia ja que
va molt associat a concepcions més conductistes de I'aprenentatge. La repeticid i la
conducta observable sén les bases que regulen aquestes practiques, que, tot i que
no haurien de ser centrals avui en dia, constitueixen encara una part considerable
del treball escolar i de I'aprenentatge.

Lentorn digital ha enriquit en part el perfil dels exercicis dentrenament en dos as-
pectes importants.

- En primer lloc, I'aprofitament de la vessant lidica, també anomenada gamificacic,
de I'aprenentatge. El joc en equip o la competicid, els reptes o els nivells, estimulen
la participacio d'infants i joves. El joc educatiu ha cobrat nova vida en els entorns
digitals. La rutina de la repeticio es pot estimular a través del joc i dels elements rics
en disseny, interactivitat, etc. que proporciona el mén digital.

- | en segon lloc ha aportat la possibilitat del seguiment i I'autoavaluacié automati-
ques. La visualitzacié del progrés és clau en molts aprenentatges. | les eines d'en-
trenament proporcionen gairebé sempre aquest feedback que pot ser estimulant
per als nens i una eina interessant per al professorat, ja que pot ajudar a acompa-
nyar aquest progrés.

El tractament exhaustiu de les dades (Big Data) que genera tota aquesta activitat
pot donar peu a millores en les aplicacions i certa personalitzacio de I'aprenentatge
a través del programari adaptatiu.

4. Eines de comunicacio i col-laboracio

L'eclosio de 'anomenada Internet 2.0 ha obert la possibilitat d'intercanviar, compar-
tir i reutilitzar els continguts per tota la comunitat. Llegir i escriure, parlar i escoltar a
la xarxa és un camp fenomenal per a I'aprenentatge.

Forums, blocs, wikis, xats, xarxes socials, correu electronic, documents compartits,
etc. comuniquen als alumnes entre ells i amb la resta de la comunitat educativa.
Aguest eixam comunicatiu és un brou de cultiu de nombrosos aprenentatges, molt
més enlla del simple desenvolupament de les competéncies digitals.

Les perspectiva de comunicacio i col-laboracié subjacents a Internet 2.0, pero, pot-
ser no ha donat els fruits que auguraven els seus promotors i les propostes didac-
tiques basades en dinamiques de collaboracié i cooperacié no han penetrat de
forma generalitzada en la cultura escolar convencional, més donada al treball i ava-
luacié individual que en grup.

Treure tot el partit a les eines de comunicacio i col-laboracié comporta també una ober-
tura, unes opcions pedagogiques i didactiques que sén encara minoritaries a les escoles.

Internet com a entorn d'aprenentatge

Finalment, I'escola ha de tenir present Internet com a entorn d‘aprenentatge i com
un nou espai de comunicacio i productivitat. Es a dir, la tecnologia i Internet com un

L’entrenament
personalitzat encara
no ha penetrat a

les escoles, perd el
desenvolupament
tecnologic ho fa
previsible en pocs
anys.
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Les “competéncies
digitals” troben a
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permanent. Per
formar en l'exercici
responsable de la
ciutadania digital

i d’una societat
connectada cal ser-hi
present.

ecosistema d'aprenentatge. Internet i el mon digital es converteixen en un habitat
d'aprenentatge clau: Aules Virtuals, Entorns Personals d’Aprenentatge (PLE), portafolis
electronics, etc,, son diferents cares d'aquest univers.

Internet reconfigura els processos i els productes a l'escola. Una escola digital comporta
més obertura, més velocitat, més oportunitats, més risc. Internet converteix I'escola en
un espai obert i la bona gestid d'aquest entorn d'aprenentatge també és una competen-
cia digital. Aixd comporta, per exemple, gestionar la identitat digital i el grau de privacitat
i de seguretat de les dades personals i de la informacié sobre alumnes i professors expo-
sada a la xarxa. Exigeix actuar de manera responsable i legal en aquests entorns digitals.
I aixo no és facil en un mon que es reconfigura invariablement.

Internet a les aules, sobretot, proporciona a alumnes, docents i families una immer-
sio tecnologica que obliga a reflexionar sobre la dimensid social i cultural de la soci-
etat del coneixement.

Competéncies digitals, familia i escola

Molt possiblement 'educacio en 'entorn familiar o l'educacié no formal han de jugar
un paper complementari perd fonamental en I'adquisicié de les competencies digitals.
En la majoria de llars disposem de connexié a Internet i la proliferacié de dispositius
electronics és una realitat, aixi que les families poden dur a terme un formidable treball
d’acompanyament en el desenvolupament de les competéncies digitals dels nens.

Valors i tecnologia

La primera certesa que cal reconéixer en I'ambit familiar és que els coneixements
técnics o els consells sobre el bon Us dels dispositius electronics no sén el principal
criteri per a la presa de decisions educatives respecte a les tecnologies.

Cada familia, cada comunitat educativa posseeix uns valors i unes practiques socials
arrelades que son les que determinaran les decisions tecnologiques. Per exemple,
a quina edat un nen ha de tenir un teléfon mobil? Ha de portar el mobil a I'escola?
Aixd dependra dels valors i creences de la familia i del collegi. La decisi¢ final vindra
determinada pel grau d'autonomia del nen que tinguem com a adequada, de la
disponibilitat econdmica per mantenir aquesta despesa, de I'entorn social i familiar
del nen, etc, no per criteris tecnologics.

Sovint els pares busquen certes receptes, parametres segurs per prendre bones de-
cisions en aspectes tecnologics. No se sol consultar a I'expert, siné que se sol decidir
en funcié de la forma sota la qual eduguem els nostres fills, independentment de
les tecnologies. No hi ha una Unica i correcta manera d'educar: tampoc n'hi ha en
I'ds de la tecnologia.

Cal estar al cas de com treballen els nostres fills a classe amb les TIC, de quins en-
torns de treball en linia utilitzen, de com es relacionen amb els seus iguals 0 amb
els seus docents amb mitjans digitals... Aixd no vol dir que els adults hagim de con-
vertir-nos en uns geeks o uns simulats adolescents. Significa que hem d'acompanyar
als nostres fills en el mon digital, senzillament conversant amb ells, demanant que
comparteixin amb nosaltres el que fan, dialogant i mostrant obertura i disponibilitat
sobre tots aquests temes,

Regular segons els nostres valors i deixar-los clars als nostres fills: en cas de negativa caldra
explicar per que ara no es pot jugar a lordinador o per qué ara hem d'apagar el mobil.
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Hem de tenir clares les seves necessitats de creixement i aprenentatge en cada mo-
mentiposar a la seva disposicio ordinadors, tauletes, mobils o Internet quan suposin
clarament un valor positiu per al seu desenvolupament. Si jugar és una activitat na-
tural i necessaria en els nens, llavors és positiu que juguin amb dispositius electro-
nics, perd amb un tipus de jocs que s'adeqiin a la seva personalitat, edat i maduresa.

També hem de relacionar la seva disponibilitat amb el seu cost, especialment en
nens de més edat. El mobil té un cost, la quota de connexio, també. Per aixo és bo
entendre que el cost ha d'estar en relacié amb el benefici. Tenir un dispositiu implica
més llibertat i més responsabilitat.

Tant al'escola com a casa, la socialitzacio intervinguda per la tecnologia és un aspec-
te important a considerar. Igual que el joc en equip, les festes, els deures en grup,
etc, també és convenient la participacié raonable en espais de socialitzacio en linia,
especialment amb els seus iguals o els seus companys i amics. Els adolescents, per
exemple, no troben solucid de continuitat en una conversa, ja sigui mantinguda en
persona, a través de xarxes socials o de missatgeria mobil. Aquesta capa digital que
acompanya les seves relacions i converses forma part de les noves practiques soci-
als. Aixi que haura de formar part de la seva educacié digital, perque sapiga regular
el seu Us i reflexionar sobre els avantatges i els perills.

Potser una bona estratégia d'aprenentatge en familia sigui compartir I'tis de les tec-
nologies. Bé sigui a través del joc, bé sigui a través de la realitzacid d'activitats o
projectes familiars entre tots: editar el video de les vacances, preparar una antologia
de fotografies per un aniversari, actualitzar el sistema operatiu del mobil... Potser
en molts aspectes un fill adolescent tingui més coneixements que nosaltres sobre
aquest dispositiu, pero aixd no és més que una oportunitat de formacié i aprenen-
tatge conjunt.

En definitiva, l'educacié a casa pel que fa a la tecnologia ha de ser explicita i d'acord
amb les nostres accions i valors. | davant els inevitables conflictes cal mantenir una
reaccio serena, estable i constant. Sovint és necessari mostrar comprensio, el que no
vol dir canviar els criteris.

Internet segura

Internet permet aprendre, comunicar-se o jugar, perd també és un entorn obert que
comporta certs riscos. Aquests riscos s'han de coneixer per actuar amb seguretat i
responsabilitat. Per a aixo hi ha multitud d'iniciatives educatives adrecades a escoles
i families que, sota l'epigraf Internet seqgura, ofereixen coneixements, consells i eines a
docents i families per orientar els nens en I'is segur dels dispositius mobils i, especi-
alment, en la navegacié a Internet.

La navegacio segura implica tenir consciencia de la identitat digital propia i d'apren-
dre a gestionar la privacitat i les dades personals a Internet. També hem de conéixer
una mica el marc legal i quines activitats podem fer en cada etapa educativa. Lalta
en serveis i xarxes socials, per exemple, esta regulada a Espanya i els menors de ca-
torze anys no poden accedir-hi sense el consentiment dels seus pares.

El Departament d'Ensenyament de la Generalitat de Catalunya, seguint les normes
legals de proteccié de dades, ha establert una autoritzacié signada per a la publi-
cacié i la utilitzacié d'imatges, dades personals o materials elaborats pels alumnes
a Internet.

En I'ds de la tecnologia,
com en molts

aspectes de 'educacis,
I'exemple que donem
és la principal font de
formacié en els habits i
valors dels nostres fills.
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com un element
més de modernitat i
actualitzacid.

Per a alumnes menors de catorze anys es requereix el consentiment dels pares o
tutors i els alumnes majors de catorze anys han de donar ells mateixos el seu con-
sentiment. L'autoritzacio ha d'especificar la finalitat a la qual es destinaran les dades,
imatges o materials, la durada de I'autoritzacié i el mitja de difusio. En definitiva, tota
difusio a Internet ha de comportar el consentiment de la persona afectada.

Les escoles i les families han de tenir presents aquests coneixements, sense alarmes
innecessaries perd amb l'aconsellable prudencia que els menors exigeixen.

Lentorn digital, una oportunitat per repensar lI'escola

Si bé la introduccio de la tecnologia és imprescindible, com hem vist, la seva incor-
poracié no esta exempta de contradiccions i de problemes.

A vegades les millors intencions encoratgen el discurs apologétic una mica acritic:
I'entorn digital o l'entorn 2.0 també és una moda. Cal ser honestos i prudents, ja
que els professors i centres educatius que converteixen les TIC en valor per als seus
alumnes sén aquells que assumeixen elevats horitzons educatius, aquells que tenen
aspiracions pedagogiques riques i diferents i per als quals la incorporacié de hard-
ware o software ha donat ales als seus projectes.

Tenim pendent, doncs, que les competéncies digitals permetin als alumnes mani-
festar major creativitat, construir coneixement i desenvolupar productes i proces-
sos innovadors. Encara no hem generalitzat I'Gs de mitjans i entorns digitals per a
comunicar-se i treballar de forma més col-laborativa, per incrementar efectivament
I'aprenentatge propi i d'altres. No és majoritari el seu Us per al pensament critic o per
crear projectes, per resoldre problemes o prendre decisions informades amb eines
i recursos digitals.

Passar del llibre de text a la pissarra digital, convertir esquemes o apunts en presen-
tacions electroniques, enviar els alumnes a respondre exercicis en els comentaris
d'un bloc, donar-los d'alta en una aula virtual per efectuar activitats repetitives, col-
locarels apunts”en una wiki.. no és un Us potent i innovador de la tecnologia, és una
simple actualitzacié de practiques docents convencionals.

Probablement aquest és el primer cami per a la digitalitzacié de l'escola i per al de-
senvolupament de les competéncies digitals: dotar d'una capa digital als processos i
habits escolars ja establerts per la cultura escolar. Pero el sistema s'ha de replantejar
moltes de les seves practiques en relacié a I'entorn digital, repensant processos i
metodologies.

Algunes escoles i instituts ja ho estan fent, moltes comunitats educatives donen
passos en aquesta direccié, nombroses families estan interessades. Esperem que
aquesta lectura segueixi contribuint a alimentar aquesta tendencia.
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Pero que fas tant de temps connectat?

'accés cada vegada més precog al telefon mobil (s'estima que al voltant dels
dotze anys') i la massiva presencia d'Internet en ordinadors personals, tant els
que es troben a les llars com els que es troben en els centres escolars, fa que
la connexid a la xarxa sigui la normalitat. Internet és una infraestructura basica
com pot ser l'electricitat o I'aigua corrent.

Els adolescents viuen connectats en un mén connectat. La connexié no és una
caracteristica especial dels nostres menors, sind més aviat una manifestacié que
va en consonancia amb el context social i cultural que els ha tocat viure: la Soci-
etat de la Informacié i la Comunicacié.

LGs quotidia de les
tecnologies digitals
que realitzen els
adolescents té

a veure amb les

seves necessitats i
dinamiques socials i
culturals propies de la
seva etapa evolutiva.

15. Les dades daquest article
formen part del projecte interna-
cional World Internet Project, WIP,
extrets en elsanys 201112013, del
qual formem part. http://in3.uoc.
edu/opencms_in3/opencms/
webs/projectes/wip/es/
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Tot i que la connexié és un fet social i fins i tot una oportunitat cultural i politica
sense precedents, els nostres menors fan un Us bastant diferent del que poden fer
els adults. Les seves practiques digitals no vénen definides tant per la potencialitat
que els ofereix la xarxa (contrastar informacié, accés a infinitat de recursos cultu-
rals,...) com per les seves necessitats d'acord amb la seva etapa evolutiva o cicle vital:
I'adolescencia.

Les normes familiars sobre el temps de connexid, el tipus de continguts o el lloc que
ocupa el fet digital a la llar no ha de ser tant un assumpte de regles o recomanacions
concretes que les families han d'aprendre i implementar sind que, més aviat, han
de ser lI'extensié natural del regim de valors, normes i confianga que ja hiha a la llar.

Els adolescents viuen digitalment immersos en contacte permanent amb els seus
companys i els seus propis recursos culturals a través dels seus dispositius mobils,
ordinadors o tauletes. Les seves practiques comunicatives i culturals son personals,
privades i sescapen dels contextos regulats pels adults. Aquest fet és el que fa que
les tecnologies digitals orientades a la comunicacié siguin tan atractives per als ado-
lescents.

Fins i tot en el cas que el temps que dediquen a veure la televisié sigui superior al
que dediquen a Internet, els adolescents i joves consideren que veure la televisié és
un habit del passat i que l'ordinador és un dispositiu molt més adequat a les seves
necessitats.

Les nostres dades mostren que els joves perceben el consum televisiu com una
activitat vinculada als espais comuns dins la llar i a una oferta, varietat i horaris de-
terminats per interessos diferents als seus. D'altra banda, perceben el consum de
mitjans i continguts a través d'Internet com una activitat més lliure, és a dir, menys
regulada pels pares, i que s'adapta millor a les seves necessitats socials, culturals i
psicologiques (Aranda, Roca, Sdénchez-Navarro, 2013).

Internet és un mitja fonamental per a l'oci dels menors i els joves. Aquest entrete-
niment apareix clarament vinculat a l'autoexpressié dels usuaris, i aquesta autoex-
pressid esta al mateix temps vinculada a una orientacié ludica de I'Us d'Internet. En
aquest encreuament dentreteniment, autoexpressié i orientacié ludica apareix un
Us caracteristic dels mitjans per part dels joves i fa necessari un reenfocament d'as-
pectes com l'educacio en mitjans i les recomanacions sobre el seu consum.

A més de la xarxa, els videojocs, en les seves diferents formes, séon un entorn natural
de sociabilitat, autoexpressié i aprenentatge. Un entorn, també, orientat a l'entorn
ludic.

La Internet dels nostres adolescents i joves

Avui dia, I'tis d'Internet pels adolescents i joves d'edats compreses entre els setze
i els vint-i-quatre anys és practicament universal. | en els Ultims anys, el percentat-
ge de joves que fan servir quotidianament Internet ha augmentat fins gairebé el
100%'®. Es pot afirmar, sense cap dubte, que l'accés dels joves a Internet al nostre
pais és universal.

Encara que la propia llar segueix sent el lloc prioritari de connexié, comencga a observar-
se un canvi de tendencia. EI 2011, un 98% de joves enquestats afirmava utilitzar Internet
a casa. A més, ho feia d'una manera molt intensiva, entre tretze i vint hores setmanals.
Dos anys després, el 2013, la xifra dels joves i adolescents enquestats que indicava que
la llar és el lloc on majoritariament es connectava era del 96,2%. No es tracta d'una gran
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diferencia, perd aquest petit canvi suggereix que la connexié en moviment, a través dels
telefons mobils, simposa entre els habits de connexié dels joves espanyols.

Molts dels joves es connecten estant en un mitja de transport o al carrer. | de la ma-
teixa manera, encara que l'ordinador segueix sent el dispositiu més emprat, els joves
s'apropien d'aparells mobils per satisfer les seves necessitats de connexio.

'any 2013, el 91,9% dels joves usuaris espanyols enquestats reconeixien que uti-
litzaven Internet a través dels mobils. Entre els que utilitzaven més d'un dispositiu
per connectar-se, la majoria (el 63%) prioritzava el consum per mitja de mobils per
davant de l'ordinador o la tauleta. Es significatiu en aquest canvi d’habits de consum
que, entre els usuaris de dinou i vint anys, un 3,6% afirmava no fer Us de l'ordinador
per accedir a Internet.

Internet en l'ecosistema de mitjans

Internet és l'eina basica per a la informaci¢ i l'entreteniment dels joves. No obstant
aixo, siguin o no conscients els usuaris més joves, Internet és part integrant d'un
complex ecosistema de mitjans que no sesta fent més senzill, sinéd més aviat tot el
contrari.

Tot i que el temps dedicat a veure la televisié és molt superior al que dediquen a
Internet, la televisié no es percep com la font principal d'oci o entreteniment. Amb
independencia del temps dedicat, Internet és el seu mitja preferit. El consum tele-
visiu es percep com una activitat vinculada als espais comuns de la llar (menjador,
cuing, sala d'estar..) i a una oferta, varietat i horaris determinats per les cadenes, és a
dir, que obeeixen a interessos molt diferents, fins i tot oposats, als seus. Per contra,
navegar per la Xarxa per informar-se i entretenir-se es percep pels adolescents com
una activitat més lliure, menys regulada pels adults (pares) i que s'adapta a les seves
necessitats socials, culturals i psicologiques.

Veure la televisid implica pactar les preferencies i els interessos individuals al bé
comu/domestic. El contingut televisiu es converteix en material de discussié i inter-
canvi familiar de valors, opinions o espais compartits d'entreteniment.

Per aquest motiu, cal compartir espais de consum cultural amb els nostres ado-
lescents no Unicament a través de la televisié sind també a través dels seus propis
dispositius com tauletes, ordinadors o mobils. Ser conscients i particips com a adults
dels seus gustos digitals (continguts, xarxes o joc digital) genera espais de relacio,
confianca i coneixement al voltant de continguts i dinamiques comunicatives propi-
es dels adolescents i no Unicament al voltant dels interessos dels adults.

Probablement, el fet que aquest Us se sol produir en espais privats dins de la llar
(fonamentalment els dormitoris i al palmell de les seves mans a través de dispositius
mobils) contribueix a aquesta percepcié per part dels joves.

Internet com a eina que s’adapta a les seves necessitats

A més de ser un mitja de comunicacié que ofereix informacio i entreteniment, Inter-
net ofereix als joves un espai d'expressié d'un mateix. | aixo s'ajusta molt bé al que
els joves necessiten, a la seva etapa evolutiva o cicle vital.

Segons Valkenburg (2011), investigadora de I'Amsterdam School of Communication
Research un correcte desenvolupament psicosocial de I'adolescéncia depeén de la

Els recursos digitals
ieljoc digital han de
convertir-se també en
material de discussid
i intercanvi familiar
de valors, opinions

o espais compartits
d’entreteniment.
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Entenem per capital
social a través
d’Internet com els
recursos que les
persones adquireixen
i tenen disponibles
gracies a les seves
interaccions i
connexions socials en
linia.

qualitat del desenvolupament de la identitat, la intimitat i la sexualitat. Els adoles-
cents han de desenvolupar un fort coneixement de si mateixos, necessiten estar
segurs de qui sén i que volen arribar a ser. També és important que desenvolupin un
cert sentit d'intimitat, necessiten adquirir habilitats que sén importants per formar,
mantenir i fins i tot concloure relacions amb els altres que els siguin significatives.

Per tot aixo, els adolescents necessiten aprendre dues habilitats importantissimes:
com presentar-se a si mateixos davant els altres i com compartir aspectes intims
amb els altres.

Des d'aquest punt de vista, Internet, i sobretot les xarxes socials online, ofereixen als
adolescents l'espai per treballar productivament en la gestié de la seva identitat, el
seu estatus i la presa de consciéncia de les regles socials.

Entendre que la connexié quotidiana de joves i adolescents a les xarxes socials no
té a veure amb pérdua de temps és fonamental. Les xarxes socials online s'utilitzen
principalment, siguin ells conscients o no, com a eines de socialitzacié amb els seus
iguals en un moment o cicle vital on la gestié i desenvolupament de la identitat, la
intimitat son fonamentals per al seu creixement.

Internet i les xarxes socials o diferents eines de missatgeria com WhatsApp o Snapc-
hat es converteixen en un camp d'experimentacio, en una oportunitat excepcional
d'explorar la seva identitat i intimitat sense la supervisié dels agents tradicionals de
socialitzacio com els pares, les escoles o instituts.

Els espais de socialitzacid dels adolescents sempre han comptat amb espais de
llibertat allunyats de les normes dels adults perd actualment aquests espais s'han
multiplicat, son ubics, omnipresents.

L'Us responsable d'aquests espais de socialitzacid online és generalitzat entre els
adolescents. L'abus, els perills o els riscos han de ser font de conversa perd en cap
cas poden definir el comportament generalitzat dels nostres adolescents a la xarxa.

Espais com Facebook estan orientats a I'amistat, perd hi ha també xarxes d'apre-
nentatge i participacié orientats a l'interés. En aquestes xarxes orientades a l'interes,
tot i no ser tan populars, els joves busquen individus online que comparteixin les
mateixes aficions o interessos com la musica, el cinema o els videojocs. Les dues for-
mes de participacié son una font important d'aprenentatge i socialitzacié. Segons
[to (2009), els joves fan servir diferents contextos socials, estiguin aquests orientats a
l'interés o a l'amistat, per aprendre des de com trobar parella a la manera d'inserir un
fragment de codi HTML concret per aconseguir una nova aplicacié en el seu bloc o
aconseguir cert nivell o avantatge en un videojoc. En tots dos casos, la xarxa d'amics
online els proporciona una potent eina d'aprenentatge.

Més enlla de determinar les caracteristiques concretes de la participacié d'adoles-
cents ijoves ila seva relacio amb la tecnologia, la majoria d'estudis coincideixen en
assenyalar que els adolescents i els joves gestionen capital social a través de la xarxa
(Rheingold 2004; Valenzuela, Park, i Kee 2009).

Altres autors no ens parlen de capital social sind d'espais d'aprenentatge informal
que anomenen espais d'afinitat. Es tracta d'uns entorns online (xarxes de participacio
i aprenentatge orientats a l'interés) en els que sapren més i millor, es participa més
activament i sestableixen relacions amb més profunditat, atencié i serietat amb la
cultura popular (videojocs, musica o moda per posar algun exemple) que amb el
contingut dels llibres de text caracteristics dels espais formals d'educacié.
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El capital social a través de xarxa i els espais d'afinitat sén eines que permeten a
adolescents i també a adults incrementar els nostres recursos socials i culturals, ens
permeten accedir a solucions, idees i valors diversos i necessaris per al nostre desen-
volupament personal i quotidia. Per aquest motiu, més que negar el contacte online
amb els altres cal vetllar perqué aquests contactes siguin significatius.

Aixi, l'explicaci¢ de la importancia que té Internet per als joves la trobem no en el
temps de consum, sind en com es fa servir i per a qué es fa servir Internet com a
font d'informaci, entreteniment i sociabilitat, juntament amb el context social i les
necessitats psicosocials caracteristiques de les diferents etapes de I'adolescencia.

I qué passa amb els videojocs?

Com ja es detalla en el capitol quatre del present Quadern de forma més extensiva,
I'ds de videojocs per part dels adolescents és sovint un dels punts principals del
debat al voltant de la relacié de la joventut amb els mitjans i la tecnologia. laccés
a continguts adequats pel que fa a l'edat dels jugadors, o I'Us freqlent i intens que
pot generar addiccié en els adolescents, a més de la consegtient alienacié de la seva
vida social, sén arguments habituals.

Stuart Brown, fundador del National Institute for Play i autor de Play: How It Shapes the
Brain, Opens the Imagination, and Invigorates the Soul (2009), realitza un recorregut
pel significat de l'acte de jugar i les implicacions culturals i socials del joc . Juguem,
diu I'autor, a causa d'un impuls bioldgic que cal per a la nostra supervivéncia.

Per a Brown, el joc és un potent catalitzador per a una socialitzacié positiva. Creu
fermament que I'antitesi del joc no és feina, sind la depressio.

Potenciar els videojocs i el joc en general milloren la qualitat de les nostres relacions
socials en permetre espais de distensio i plaer entre iguals i també en el context
domestic.

Segons les nostres investigacions (Aranda, Sdnchez-Navarro, Tubella, 2014), els vide-
ojocs estan ampliament estesos ens els adolescents, i el seu Us és habitual. Aqui hem
de tenir en compte una diferencia significativa en relacio al génere i l'edat: els nois
juguen en major nombre que les noies, mentre que els més petits, dentre dotze i
quinze anys, son jugadors més habituals que els que tenen entre setze i divuit anys.

Hi ha una diferencia en I'habit del videojoc en relacié amb l'edat, de manera que els
més petits tendeixen a jugar més per les tardes i els caps de setmana, aixi com en
espais d'Us comu a la llar, mentre que els més grans juguen més a la nit i en l'entorn
privat de la seva habitacio.

De la mateixa manera passa amb la intensitat de joc: la mitjana de temps dedicada
als videojocs és d'unes cinc hores a la setmana. Tot i que el percentatge de juga-
dors entre els més petits és superior en comparacié amb els més grans, son aquests
ultims els que dediquen més temps al joc, gairebé sis hores a la setmana, en com-
paracio a les menys de cinc hores de mitjana dels nois d'entre dotze i quinze anys.
Referent a aixd, també s'observen diferencies de génere: els nois tornen a dedicar-li
el doble de temps que les noies.

Molts adolescents no tenen normes a casa sobre ['Us de videojocs, perd quan hi ha
normes es refereixen sobretot al temps de dedicacio i els dies de la setmana en els
quals poden jugar. Molt pocs d'ells tenen restriccions pel que fa al tipus de jocs als
que pot jugar.
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Com ja hem comentat anteriorment, les normes familiars sobre el temps i tipus de
joc adequat, no tenen a veure amb regles objectives o recomanacions concretes
que les families han d'aprendre sin6, més aviat, amb els valors, normes i regims de
confianca familiars que ja existeixen en totes les llars.

Més enlla de les xifres, creiem necessari destacar que els videojocs son productes
comunicatius que responen al desig i la necessitat de molts menors, joves i adults
d'experimentar plaer i, per sobre de tot, de potenciar els seus vincles socials i exerci-
tar diferents aspectes de la seva identitat (Aranda, Sdnchez-Navarro, 2009).

Hem d'entendre que els videojocs sén eines de socialitzacié i aprenentatge entre
iguals. Els amics i companys de classe, és a dir, de nou el cercle social extrafamiliar
més proper, son les persones amb les que més es parla de videojocs, mentre que els
pares i les mares son interlocutors molt menys habituals.

Afirmem també que els videojocs generen contextos que promouen l'alfabetitzacié
digital, la resolucié de problemes confusos i I'habilitat en la presa de decisions.

Els videojocs proposen objectius concrets i accions que s'ajusten a les habilitats del
jugador i que afavoreixen un aprenentatge en el qual el jugador és seduit per inten-
tar superar un problema, per dedicar-hi esfor¢ i finalment per aconseguir algun exit
significatiu.

Egenfeldt-Nielsen (2004) sosté que I'aprenentatge esta incorporat en l'estructura
mateixa dels videojocs; aprendre és, de fet, un prerequisit per jugar; I'aprenentatge
esta incorporat en el codi genétic dels videojocs, de manera que aprendre coses es
converteix en una cosa necessaria per jugar.

Des d'aquest punt de vista, és necessari crear espais de joc familiars i incorporar els
interessos i discussions quotidianes sobre el joc digital a les dinamiques domeésti-
ques amb l'objectiu de situar els gustos i plaers dels adolescents al centre i no a la
periferia de les dinamiques i interessos familiars.

Bona part de la culpa dels aspectes negatius dels videojocs resideix, precisament,
en la seva capacitat per atreure i focalitzar l'interés dels jugadors. Es produeix aixf
una paradoxa rellevant. Els mateixos joves que reconeixen que els videojocs sén
interessants perque tenen una série de caracteristiques Uniques, creuen també que
aquestes caracteristiques son les que els fan perillosos.

El 2004, Henry Jenkins va publicar un assaig que va obtenir una gran repercussié en
la comunitat d'investigadors sobre videojocs. 'assaig, titulat Vuit mites desemmasca-
rats sobre els videojocs pretenia llancar una mica de llum al debat sobre els efectes
nocius dels videojocs, separant els fets fins al moment provats per la investigacio
dels mites populars que anunciaven que els videojocs eren poc menys que una
plaga destinada a arruinar la vida dels joves.

En el text, Jenkins explica entre altres coses que, davant del mite popular que afirma
que “Ladisponibilitat dels videojocs ha tingut com a conseqtiéncia una epidémia de vio-
lencia juvenil; les estadistiques oficials citades demostren que la violéncia juvenil ha
disminuit fins al seu punt més baix en els Ultims trenta anys. Com a resposta a I'afir-
macio popular que “Les proves cientifiques vinculen el jugar amb videojocs violents amb
lagressivitat juvenil’, 'autor afirma que no hi ha estudis concloents que demostrin
tal afirmacio. Similar procés es produeix en totes les afirmacions que certa part de
I'opinié publica ha posat en circulacié per justificar el seu panic social. Jenkins també
deixa clar que, en contra del que se solafirmar des d'alguns sectors, el videojoc no
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és una practica que porta a l'aillament social i que no és una activitat que dessen-
sibilitza els joves davant de I'actitud violenta. Sense estendre’ns massa, destacarem
que el més interessant de l'assaig és que, en contra del que fan els que sostenen les
afirmacions dels més apocaliptics, Jenkins si aporta proves del fet contrari.

Es recomanable enfrontar-se als videojocs i al joc digital en general des del sentit
comu i no des dels prejudicis, molt sovint sense fonament. Els videojocs s’han d'in-
troduir en la quotidianitat familiar entenent-los com un recurs cultural i social més
i no com l'enemic.

Conclusions

Ja el 2008 Henry Jenkins va constatar la manera en qué els joves del segle XXI estan en
contacte, a través de diferents entorns col-laboratius o eines de comunicacio online, sota
el que ell anomena cultura participativa. Segons aquest autor, les principals caracte-
ristiques de la cultura participativa sén:

1. Les relatives poques barreres cap a l'expressio.
2. La potenciacié del suport a la creacio i l'intercanvi.

3. La promocié d'un tipus informal d'afiliacié on els que tenen més experiencia com-
parteixen els seus coneixements amb els que s'inicien.

4. La consciencia dels membres que les seves contribucions valen la pena.
5. El sentiment de certa connexié social amb els altres.

Estar en contacte amb aquesta cultura participativa permet als adolescents treballar
habilitats com:

- Les habilitats socials: ja que faciliten I'ajuda collaborativa i l'intercanvi, generen
espais d'interaccié i afinitat.

- Les habilitats cognitives: doncs recull consens i presa de decisions, pensament
critic i autoreflexio, coneixement de si mateixos i adaptacioé a diferents contextos
de relacio i registres de comunicacio, resolucié de problemes.

- Les habilitats emocionals: en el sentit en que afecten a la percepcié de I'autoestima
i reconeixement en el grup, prestigi social a la comunitat d'usuaris, gratificacié emoci-
onal en resoldre els problemes i ser ajudat per altres iguals en la gestié dels mateixos.

A les xarxes socials o en les eines de missatgeria, I'adolescent diposita part dels
seus coneixements i estats d'anim i, a canvi, obté grans quantitats de coneixement i
oportunitats de sociabilitat. Intercanviar informacié o xatejar sén les eines basiques
que mobilitzen el capital social de xarxa.

La xafarderia o la curiositat poden semblar activitats intranscendents, pero sén acti-
vitats essencials per estrényer llacos, reafirmar relacions i mostrar aliances o jerarqui-
es. La xafarderia pot ser vista com un efecte de la nostra disposicié cap a la sociabi-
litat que ens permet gestionar la nostra posicio en relacid amb els altres. També la
importancia del xat o la xafarderia digital recau en la capacitat que té per potenciar
processos d'empatia i espais de confianca.

Compartir a través de les xarxes socials en linia genera un possible marc per generar
l'intercanvi d'experiencies entre adolescents i desenvolupar certes habilitats inter-
personals en conseqiiéncia.
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Com a adults, pares o formadors dels nostres adolescents hem de vetllar perque els
seus espais de sociabilitat siguin productius i els ajudin a desenvolupar-se positiva-
ment sense negar o menysprear el que aquests contextos online signifiquen per al
creixement i millora de les seves capacitats socials, culturals i psicoldgiques.

Aixi doncs, l'oci i la comunicacié digital dels adolescents es relacionen directament
amb les seves necessitats socials, culturals i psicoldgiques propies de la seva etapa
evolutiva. D'aquesta manera, la percepcio de la importancia que té per a ells Internet
no té tant a veure amb el temps de consum, sind amb la qualitat i I'adequacio a les
seves necessitats.

Som conscients de la importancia d’'un Us responsable que minimitzi els possibles
riscos que es puguin derivar del contacte amb la tecnologia (i de qualsevol altre
recurs cultural) pero també creiem que les politiques i discursos actuals orientats
al risc (0 més aviat a la por), parteixen, per qué no dir-ho, del desconeixement i la
poca traca.
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Introduccio

L'Us de les tecnologies digitals, com Internet o la telefonia mobil, han provocat
un salt qualitatiu en la nostra manera de veure i entendre el mén. Sens dubte,
el desenvolupament d'aplicacions de missatgeria instantania com WhatsApp,
o de xarxes socials com Facebook, han facilitat que persones de tot el mén es-
tiguin en continua comunicacio, sense importar el temps ni l'espai. Aquestes
eines s’han convertit en parts imprescindibles de la nostra vida diaria i és dificil
que concebem el mén sense obviar les amplies possibilitats que ens permeten
pel que fa a comunicacio, informacio o publicitat. Aixi mateix, el continu desen-
volupament d'aquestes eines implica que gairebé cada dia hagim d'actualitzar
el nostre bagatge de coneixement pel que fa a 'aprenentatge tecnologic.

Actualitzar-nos
implica també
coneixer. I és en
aquest coneixement de
les noves tecnologies
on els adults tenim

un paper important.
Coneixer és ajudar a
prevenir.
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Malgrat els perills
existents, les
possibilitats que
Internet ofereix
no han de quedar
entelats pels seus
riscos associats.

Es innegable que Internet facilita molts aspectes de la nostra vida. El continu inter-
canvi d'informacio fa que les persones estiguem interconnectades en un sol clic.
No obstant aixd, hem de ser conscients que en el mén virtual hi ha perills que no
podem obviar. Un recent estudi del Ministeri de I'Interior sobre els habits d'Us i se-
guretat a Internet entre menors i joves d’Espanya, publicat I'any 2014, va revelar que
el 13% manté contacte amb persones desconegudes a través de les xarxes socials. A
més, el 70% navega per Internet sempre que ho desitja. | la rad principal per la que
diuen fer-ho és perqué no tenen res més a fer (gairebé el 40%). S6n aquests habits
els que augmenten les probabilitats d'exposicié dels menors a conductes de riscos i
a fenomens que posen en perill la seva seguretat a la xarxa.

Laugment en I'Us d'aquestes tecnologies ha propiciat que fenomens que tradicio-
nalment van sorgir en el cara a cara s'hagin estes al mén virtual. Potser el fenomen
més ampliament conegut i estudiat sigui el ciberbullying o assetjament online entre
iguals, derivat de la seva forma tradicional coneguda com a bullying o assetjament
entre companys. A més, I'is d'aquestes eines ha provocat que sorgeixin nous feno-
mens d'assetjament, com el grooming o el sexting, dels quals parlarem en apartats
posteriors. Aquests fenomens han cridat I'atencio dels investigadors i dels professio-
nals, augmentant aixi I'escas coneixement que teniem sobre els mateixos.

Tot i que aquests nous fenomens presenten algunes caracteristiques comunes amb
la relacié victimitzacié-assetjament tradicionals dels quals deriven, com la presencia
d'agressors, victimes i espectadors i la intencid de causar un dany, etc,, també es ca-
racteritzen per alguns trets distintius derivats de la naturalesa propia de les interac-
cions a través dels nous recursos tecnologics. Diversos treballs han assenyalat algu-
nes d'aquestes caracteristiques particulars (Garaigordobil, 2011; Kiriakidis i Kavoura,
2010; Smith, 2012; Wolak, Mitchell i Finkelhor, 2006). A continuacio, senumeren i
descriuen les més destacades:

1. A la victimitzacio online es difumina el limit temporal. Una vegada que una
imatge, video o informacié compromesa es difon a Internet, probablement ro-
mandra en el ciberespai per sempre. En certa manera, és gairebé impossible es-
borrar els continguts d'Internet. Aixd també pot tenir consequencies negatives
en diferit sobre la victima, provocant una revictimitzacid molt temps més tard. Per
exemple, 'accés per part de qualsevol a una imatge amb contingut sexual podria
perjudicar la contractacio en treballs o la relacio amb parelles en el futur.

2. La victimitzacio i I'assetjament online soén, principalment, indirectes, més
que cara a cara. Les caracterfstiques de les noves tecnologies permeten que els
comportaments de ciberassetiament puguin dur-se a terme de forma anonima;
a més, en ocasions, ni la victima ni I'agressor es coneixen. Per aixd, no sempre és
facil identificar aquest ultim, almenys en un inici.

3. De manera relacionada, el perpetrador no veu la reaccioé de la victima de
manera immediata. Aquesta caracteristica pot facilitar la insensibilitat i la falta
d'empatia cap a aquesta, la qual cosa, al seu torn, pot incrementar la probabilitat
de l'agressio.

4. l'abast de I'agressié augmenta exponencialment en el cas del ciberasset-
jament. L'assetjament tradicional entre iguals solia quedar a l'aula o al pati del
col-legi. No obstant aixd, el ciberassetiament pot arribar a la familia, el barri o, fins
i tot, a milers de persones desconegudes. Tot aix0 incrementa el potencial efecte
nociu de la victimitzacié online.
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5. El ciberassetjament depén en bona mesura del grau d’experiéncia i coneixe-
ment tecnologic. Encara que alguns tipus de ciberassetjiament requereixen relati-
vament poc coneixement de les noves tecnologies (per exemple, com enviar de
missatges de text amb contingut ofensiu), altres més sofisticats, com el robatori
de contrasenyes a través de keyloggers, requereixen un major maneig d'aquests
mitjans.

6. El paper de I'agressor i els espectadors és complex. Si bé hi ha una persona
que inicia 'atac per exemple amb I'enviament d’'una imatge humiliant d'algu en
contra del seu consentiment, la resta d'individus que posteriorment col-laboren
difonent el contingut, per exemple, reenviant aguesta mateixa imatge humiliant,
també estan afavorint I'assetjament. Per aixd, la prevencié hauria d'incidir no no-
més en qui inicia I'agressid, sind també en qui contribueix a ella difonent-la.

7. Es dificil escapar del ciberassetjiament i de la victimitzaci6 online. La majoria
de les persones tenen accés diari a Internet o necessiten emprar el telefon mobil
en la seva vida quotidiana. Per aixo, la victimitzacié pot océrrer en qualsevol lloc i
en qualsevol moment, sent gairebé impossible fugir-ne completament.

8. La cibervictima no és necessariament la persona més feble, com passava
en el cas de l'assetjament tradicional. Qualsevol pot ser victima del ciberas-
setjament. Aixi mateix, qui agredeix, per exemple en el cas del ciberbullying, no és
necessariament el fort de la classe. En aquest sentit, I'agressor pot ser algu que no
s'atreveix a portar a terme |'agressié cara a cara i Sempara en I'anonimat percebut
d'Internet per perpetrar-la.

Tenint en compte aquestes caracteristiques, lobjectiu principal d'aquest capitol
és facilitar una série de coneixements que permetin als pares i mares conéixer les
caracteristiques principals d'aquests fenomens, per poder desenvolupar pautes de
deteccié de comportaments negatius que puguin facilitar I'aparicié de conductes
de risc. A més, es mostren una serie de consells o recomanacions que permeten
augmentar la seguretat dels menors en cada fenomen concret.

Abans que els nostres fills comencin a navegar per Internet, és important fer-los
saber que aquesta eina ens aporta grans possibilitats, perd que al seu torn, té uns
riscos que convé que tinguin en compte. No es tracta d'alarmar-los ni que descon-
fiin, sind que, igual que a la vida real hi ha circumstancies o episodis als quals no s'hi
exposen, en el mon virtual tampoc haurien de fer-ho.

Dos consells generals:

1. Mostra’ls com navegar de forma segura per Internet. Igual que a la vida real
mostrem als menors els comportaments que poden resultar perillosos per a la
seva seguretat, també hem de mostrar-los els riscos que poden presentar-se en
el mén virtual (la visita a certes pagines web, per exemple).

2. La informacié que vam pujar a la xarxa esta fora del nostre control. Els
menors han de ser conscients en tot moment que la informacié que pengem
a Internet (imatges, videos, etc.), un cop a la xarxa, estan fora del nostre control i
qualsevol pot accedir-hi. Reflexionar-hi pot ajudar:“Si una foto intima i privada teva
no la penges pel carrer o a la porta del col-legi, per qué ho fas a Internet?”

El coneixement dels
riscos ens ajuda a
prevenir-los.
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Recomanacions especifiques:

1. Lordinador hauria d’estar en un lloc visible de la casa. Fer-li veure al menor
que l'ordinador és d'Us compartit amb tots els membres de la llar. Aixi evitarem
que tingui un sentiment de propietat individual, sabent que s'ha de compartir.

2. Fixar un horari concret i responsable. Mantenint I'ordinador en un lloc visible
per a tots els membres de la llar facilitarem que el menor en faci un Us responsa-
ble. A més, I'is de l'ordinador hauria de produir-se en un horari concret, evitant
que sentretingui més del compte navegant per la xarxa, i reduint aixi les possibi-
litats d'implicar-se en conductes de risc.

3. Protegir l'ordinador amb antivirus. Instal-la un antivirus en tots els dispositius
de lallar (ja siguin ordinadors com teléfons mobils o tauletes). Fer-ho junts és una
forma de que el menor simpliqui en la seguretat de la navegacio per Internet i
senti que també és responsabilitat seva.

4. Establir contrasenyes segures i configurar opcions de privacitat. La creacio
de contrasenyes segures (que no siguin contrasenyes curtes o facilment dedui-
bles per altres; que incloguin lletres, nimeros i caracters especials) ajuda a que
la informacio sigui més dificil d'aconseguir. A més, és important que els menors
aprenguin a configurar, en les opcions de privacitat de les xarxes socials, aquells
continguts que poden veure els amics o que no haurien de poder veure persones
desconegudes.

5. Educar en I'is responsable de les tecnologies: la camera web i la difusié
d'imatges, videos o informacio, tant d'un mateix com dels altres. La nostra tasca
és que siguin conscients que, encara que no poden ser responsables del que els
altres facin a Internet, ells si sén responsables de tot allo que fan. Per exemple,
etiquetant a un amic en una imatge en una xarxa social. Els hem densenyar a que
siguin conscients que hi ha certa informacié que pot fer mal a altres persones. |
que en els casos més greus, poden comportar problemes legals.

Fenomens contra la seguretat dels menors a Internet

Sexting

El sexting (la unié de les paraules sex i texting en angles) ha estat generalment definit
com la creacié i enviament voluntari de textos, fotos o videos amb un contingut
sexual o erotic a través d'Internet o del mobil, per exemple via missatges, xarxes soci-
als, webcams, etc. (Drouin, Vogel, Surbey i Stills, 2013; Gordon-Messer, Bauermeister,
Grodzinski i Zimmerman, 2012; Mitchell, Finkelhor, Jones i Wolak, 2012).

Aquesta informacio (text, imatges o videos) és enviada de forma voluntaria per qui
I'na creat. No obstant aixo, en moltes ocasions, la informacié és reenviada de forma
continua per altres usuaris, incrementant aixf la difusio de la mateixa. | és en aquest
aspecte on radica la perillositat d'aquesta practica, ja que quan una imatge o video
surt d'un dispositiu, la persona perd immediatament el control de la mateixa. Es per
aixd, que abans d'enviar una foto intima, el menor ha de ser conscient del perill i les
conseqléncies que aquest acte comporta.
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A més de 'efecte emocional que pot provocar saber que una foto intima personal
esta en possessio de diverses persones, les conseqiencies penals per a qui les difon
també pot provocar danys. La llei castiga estar en possessié de fotos o videos intims
quan el protagonista és un menor, ja que és considerat pornografia infantil. A més,
les imatges i videos intims sén considerats informacié personal, per la qual cosa la
seva difusié esta també penada per la llei.

Recomanacions per prevenir el sexting

Com ja s'ha indicat, el fenomen conegut com sexting es basa en l'enviament vo-
luntari de fotos o videos intims, generalment amb un contingut sexual. Per poder
prevenir aquest tipus de comportaments, els adults han de posar en coneixement
del menor els perills que comporta I'enviament d'informacions personals (en aquest
cas imatges o videos).

Per a aix0, és important que el menor sigui conscient que en el mateix instant en
que aquesta informacié s'ha enviat, a partir d'aqui ja no té poder sobre la mateixa. A
partir d'aquest moment, qualsevol usuari d'Internet pot accedir-hi. Per prevenir els
riscos que aixd comporta, i les consequéncies derivades dels mateixos, els menors
han d'evitar enviar fotos o videos intims a través d'Internet, ja sigui a persones cone-
gudes o desconegudes. Aquesta informacié pot ser utilitzada en contra seva quan
cau en mans equivocades.

Grooming

El fenomen conegut com a grooming (en catala, ensibornar) sén un conjunt de tac-
tiques deliberades dutes a terme per una persona adulta amb la intencié de gua-
nyar-se la confianga d’'un menor. Aquest assetjament és efectuat a través d'aquestes
tecnologies amb l'objectiu d'establir una relacio i control psicologic sobre un menor
amb la finalitat d'obtenir continguts (per exemple fotos o videos) o favors sexuals
d'aquest menor (Williams, Eliott i Beech, 2014). En poques paraules, el grooming és
el fenomen conegut com I'assetjament d'un adult cap a un menor.

Igual que en altres tipus d'agressions sexuals, com I'abus sexual, la violacié o l'asset-
jament sexual, el grooming es caracteritza per presentar coaccions i amenaces per
obligar un menor a fer o deixar de fer alguna cosa (Whittle, Hamilton-Giachritsis,
Beech i Collings, 2012). A més, com en I'abus sexual de menors, es produeix una asi-
metria d'edat entre un adult i un menor i algun tipus de superioritat sobre la victima
que s'utilitza per perpetrar I'abus. El grooming pot incloure exhibicionisme a través
de l'exposicio d'drgans o conductes sexuals davant de menors. També pot consistir
en la difusié de continguts sexuals o pornografia elaborada amb menors. Aixi ma-
teix, el grooming pot acabar en abus sexual en el sentit classic del terme, contactant
amb menors per Internet, teléfon o una altra tecnologia amb anim de que tingui lloc
una trobada sexual en persona.

El fenomen del grooming es compon de quatre etapes principals (Panizo, 2011):

1. Establiment de contacte i acostament. L'assetjador contacta amb el menor a
través d'Internet amb l'objectiu principal de guanyar-se la seva confianca a poc a
poc. Per a aix0, I'assetjador fingira interessar-se pels interessos del menor i com-
partir els seus gustos i aficions, mostrant empatia o aparentant ser fisicament
atractiu per al menor.
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2. Sexe virtual. Un cop I'assetjador s'ha guanyat la confianga del menor, aconse-
gueix que aquest comparteixi amb ell informacié de caracter intim, com imatges
compromeses, o sencengui la webcam i es mostri despullat.

3. Ciberassetjament. En aquesta tercera etapa, quan l'assetjador ha obtingut ma-
terial del menor amb el qual poder fer-li xantatge, si aquest no accedeix als seus
constants i successius requeriments sexuals, I'assetjador I'amenaca amb difondre
el material per Internet o enviar als contactes les fotografies o videos comprome-
sos que el menor li hagi pogut facilitar préviament.

4. Abus o agressions sexuals. Es en aquesta Ultima etapa on poden produir-se
abusos o agressions sexuals cara a cara, si el menor accedeix a les pretensions
sexuals de l'assetjador.

Hem de tenir en compte que la seqiencia de les etapes és orientativa, i que tots els
assetjadors no segueixen un mateix ordre.

La principal diferencia del grooming amb les formes tradicionals d'abus sexual és
el mitja a través del qual es porta a terme: les noves tecnologies. Aixo, al seu torn,
introdueix algunes variants de gran importancia, que sén comunes a altres tipus de
ciberassetjiament i victimitzacié online, com la major difusié potencial de I'abus, causa
de l'abast d'Internet, I'anonimat o la dificultat d'escapar de I'assetjador.

Recomanacions per prevenir el grooming

La prevencié del grooming és possible si el menor segueix unes recomanacions ba-
siques a I'hora de navegar per Internet. Perqué pugueu comprendre-ho facilment,
farem simils entre el mén virtual i el no virtual: Per que fer a Internet el que no fem
alavida real?

Per a aixo, igual que a la vida no virtual, devem ser curosos amb la nostra informacio
personal i la dels nostres amics i familiars. Per a aixo, és important que no s'utilitzin
dades que puguin identificar-se facilment (nom, edat, etc.), o que identifiquin la nos-
tra localitzacié.

De la mateixa manera que a la vida no virtual els aconsellem que desconfiin de qui
no coneixen, en la vida virtual també haurien de fer-ho. Aixd ajudara a evitar que
entaulin amistat amb persones que en el futur podrien danyar-los, per exemple,
fent-los-hi xantatge amb informacié personal.

Aixi mateix, un dels avantatges que proporciona Internet és que davant d'una con-
versa, situacio o persona que ens fa sentir incomodes, podem eliminar-la, bloquejar-
la o desconnectar.

Ciberbullying

El ciberbullying o assetjament entre iguals a través de les noves tecnologies consis-
teix en la provocacié d’'un dany, amenaga, o intimidacio a través de mitjans electro-
nics a una victima que no pot defensar-se facilment per si mateixa (Patchin i Hinduja,
2006; Smith, Mahdavi, Carvalho i Tippett, 2006). El terme ciberbullying sha emprat,
en la majoria dels casos, per fer referéncia a les situacions en les quals tant I'asset-
jador com la victima sén menors d'edat i, principalment, es duu a terme en I'ambit
escolar (Smith, 2012).
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Existeixen tantes formes possibles de perpetrar ciberbullying com aplicacions tec-
nologiques. A més, es tracta d'un fenomen que canvia continuament a causa de la
constant introduccié de nous avencos tecnologics i noves plataformes comunicati-
ves. Sifa uns anys el xat i els SMS constituien els mitjans primordials per exercir asset-
jament i fustigacio, en l'actualitat s'han obert pas un altre tipus d'aplicacions com el
WhatsApp i les xarxes socials. Tenint aixd en compte, a continuacio, senumeren els
tipus més freqlents de ciberbullying (Garaigordobil, 2011; Kiriakidis i Kavoura, 2010).

- Enviament o recepcié de missatges electronics amb un llenguatge hostil o vulgar.

- Enviament o recepcié de missatges amenagadors o que pretenen obtenir alguna
cosa de la victima en contra de la seva voluntat (per exemple favors sexuals, di-
ners, etc.) a través de xantatges.

- Difusio¢ a través d'Internet o enviament d'imatges, fotos o videos amb informacio
intima o sexual, o que mostren la victima en una situacié humiliant o compromesa.

- Assetjament a la victima amb nombrosos missatges, correus electronics o truca-
des, amb l'objectiu de molestar-la o fer-la sentir malament.

- Difusi¢ de comentaris cruels o rumors sobre una persona per danyar la seva repu-
tacié o relacions amb amics.

- Infiltracié en el compte d'algui i ocupacio de I'esmentat compte per enviar missat-
ges que fan quedar malament al seu propietari, li posen en situacié problematica
o en perill, o danyen la seva reputacio i amistats.

- Exclusié intencional d'un individu d’'un grup online, com per exemple una llista
d'amics, amb l'objectiu de causar un dany o perjudici.

- Divulgaci¢ de secrets o informacié compromesa d'algu.

- Enregistrament en video o captura de fotos d’'una victima mentre se l'obliga a dur
a terme un comportament humiliant, compromes (per exemple un comporta-
ment sexual) o se li agredeix fisicament (fenomen conegut com happy slapping o
pallissa felic) per després difondre-ho a través d'Internet o el mobil.

Recomanacions per prevenir el ciberbullying

Una de les recomanacions basiques per prevenir el ciberbullying és coneixer unes
nocions sobre els rols de I'agressor i I'assetjador online, aixi com dels col-laboradors
o espectadors. Delimitar en que consisteix exactament el ciberbullying resulta de
gran utilitat, ja que algunes conductes podrien no ser considerades intimidatories
per als mateixos menors, per exemple, insultar a través de xarxes socials, difondre
una fotografia d'algu sense el seu consentiment, sén formes de ciberagressid, encara
que hi hagi persones que ho justifiquin. Igualment, és important precisar el rol dels
espectadors o col-laboradors, que si bé podrien no ser que inicien I'agressio, la fo-
menten per mitja de I'acceptacié del comportament de I'assetjador i de les burles
cap a les victimes. En aquest sentit, pot ser de gran ajuda promoure explicitament
una politica de Tolerancia zero cap al ciberbullying, amb una censura explicita
cap a l'agressor i a qui col-labori amb ell, alhora que es fomenta I'empatia amb la
victima ("I si fossis tu qui se sentis assetjat?”).

A més, és important donar a conéixer als menors les consequiéncies negatives que
aquest tipus de comportaments podrien causar a la persona que les pateix, com
sentiments de tristesa, angoixa, aillament, etc. A més de per als agressors, que po-

Davant de qualsevol
situacié en la qual els
menors puguin sentir-
se incomodes, és
important fer-los veure
que els seus pares

hi sén per ajudar-los

a posar f1 a aquesta
situacié que els fa
sentir malament.



1 08 Les noves tecnologies en nens i adolescents
Guia per a educar saludablement en una societat digital

La difusié d'imatges
o videos intims, els
insults, les amenaces
o l'exclusié sén
algunes de les
conductes que poden
aparéixer en aquests
fendmens.

drien ser castigats, sancionats, i fins i tot tenir algun tipus de responsabilitat a nivell
penal.

En segon lloc, un altre dels consells que ajuden en la prevencié de l'assetjament
entre menors és ensenyar i practicar comportaments i habilitats concretes. Algunes
d'aquestes habilitats son relativament facils d'aprendre. Per exemple, la creacié de
contrasenyes segures o aprendre a configurar les opcions de privacitat de les xarxes
socials. Altres habilitats poden requerir més temps i practica, perd son igualment
importants. Per exemple, és important que el menor pugui comunicar de manera
eficag a pares i educadors si esta sent victima o testimoni d'un cas de ciberbullying
sense sentir por, culpa o vergonya. Aquesta habilitat és de gran importancia ja que
molts comportaments d'assetjament es cronifiquen per les dificultats per demanar
ajuda.

Igualment important és ensenyar habilitats concretes per actuar davant d'un asset-
jador, per exemple, no cedint a les seves pretensions i advertint que el que esta fent
és delicte i que es posara en coneixement de qui s'estimi oportu.

Finalment, el suport percebut per part del menor és transcendental per dur a terme
algunes de les habilitats anteriorment esmentades. Per a aixo, és important que el
menor senti que les persones importants de la seva vida (en aquest cas els seus
pares) estan donant-li suport i el comprenen. A més, les amistats poden jugar un
paper important en aquest procés, ja que sentir-se part d'un grup ajuda a que no
se senti sol i, per tant, que no sigui percebuda com una persona feble i aillada i aixo
provoqui la victimitzacié.

I si és el meu fill qui assetja?

El ciberbullying, com ja s'ha indicat, ha rebut gran atencio per part dels experts (in-
vestigadors, psicolegs, educadors, etc), el que ha comportat, aixi mateix, un gran
coneixement del fenomen. No obstant aixo, en poques ocasions sofereixen pautes
que ofereixin als pares com procedir quan és el propi fill qui agredeix un company.
Per aix0, a continuacio sofereixen alguns consells que poden resultar d'ajuda davant
d'aquesta situacio.

Comjas’haindicat anteriorment, en aquest cas també es tracta d'aprendre habilitats
especifigues que puguin prevenir els comportaments d'assetjament. Una d'aques-
tes habilitats és aprendre a fer comentaris que no resultin insultants o ofensius per a
altres. Per a aixo, es pot practicar com fer critiques que resultin constructives, sense
pensar de manera que resulti ofensiva o insultant o humiliant per a altres. Un altre
comportament concret és aprendre a acceptar els errors. Aixi, els pares hauran de
guiar al menor cap a un raonament objectiu i real del seu comportament. Aixo I'aju-
dara a comprendre que el seu comportament és negatiu i que haura de demanar
disculpes pel seu error.

Aixi mateix, una altra habilitat que pot resultar Optima és la comunicacié amb el me-
nor. Parlar sobre les raons que I'nan portat a comportar d'aquesta manera pot ajudar
a comprendre’l millor i a marcar un punt de partida en la solucié del problema. Un
punt clau en aquest aspecte és no jutjar el comportament del menor, sind mostrar
comprensié. No obstant aixd, no s'ha de passar per alt que el que ha passat és un
comportament que no tolerara. El menor ha de comprendre que els problemes no
se solucionen mitjancant agressions i que aquests comportaments no seran tolerats
sota cap circumstancia.
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Finalment, els pares hauran de prendre un paper actiu en la situacio. Aixi, és impor-
tant que una vegada que la situacié és coneguda i tant pares/mares com professors
estan en coneixement de la mateixa, assumir el que ha passat. Per contra, negar el
que ha passat no ajudara a solucionar la situacio. Es recomanable que tant el collegi
com els pares i menors implicats mantinguin la comunicacié per arribar a una solu-
ci6 efectiva del problema.

Conclusions

Les incommensurables avantatges de les tecnologies digitals (comunicacié inter-
personal il-limitada, rapid accés a la informacié, immediatesa, etc.) també plantegen
alguns riscos. El sexting, el grooming i el ciberbullying sén alguns dels més freqlents
i, a més, segueixen en augment. Amb independencia del context en qué es produ-
eixin (el grup d'iguals, persones desconegudes, etc.), aquests problemes provoquen
un gran malestar i patiment entre les seves victimes.

Dos reptes fonamentals sorgeixen en I'horitzé de treball sobre aquests fendomens
sorgits a través del mon virtual. El primer repte és un millor coneixement de les ca-
racteristiques associades a aquests fendmens i les seves conseqiencies. Encara que
la investigacio al respecte esta avangant rapidament, encara son escassos els estudis
que han abordat aquests problemes amb una metodologia adequada. El segon rep-
te és el desenvolupament d'una prevencié eficac. Encara que sén molts els recursos
preventius disponibles a Internet, sén infreqients les intervencions sistematiques
en col-legis i, practicament inexistents, els programes estructurats i validats per pre-
venir aquests problemes.

Tots dos reptes estan relacionats. Una major investigacié permetra obtenir un co-
neixement més exacte sobre els factors relacionats amb el ciberassetiament i la vic-
timitzacié online, la qual cosa, al seu torn, redundara en estrategies de prevencio
més eficacos.

Aixi mateix, és important la feina que els pares puguin dur a terme a les llars. Aquf
només s'han aportat algunes pautes que poden ajudar en la prevencié d'aquests
fenomens. No obstant aixo, I'educacié és un procés continu i constant, aixi com en
la vida, també en la vida virtual. | és en aquesta educacio virtual on els pares i mares
tenen un paper important per desenvolupar.

Les conductes
d’assetjament estan
penades per la llei.

La perpetracié

de conductes
d’assetjament com les
amenaces, aixi com
la difusié o possessid
d’informacions
compromeses

poden comportar
conseqliéncies penals
per a la persona que
les posseeix o les
reenvia.
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Avui dia no és estrany escoltar frases com “La meva filla petita fa servir el mobil millor
que jo” o “Sembla que hagi nascut amb una tauleta sota el bra¢”, al contrari, formen
part de I'anecdotari quotidia. | és que actualment els nens i adolescents es desenvo-
lupen en el moén de les tecnologies digitals. Formen I'anomenada generacio digital,
caracteritzada per tenir a un sol clic una immensa oferta d'experiéncies, coneixe-
ments i noves formes de relacionar-se completament diferents a les de generacions
anteriors.

Aquesta situacio ha provocat un canvi de paradigma en la manera com ens presen-
tem, interactuem i ens comportem, que no esta exempta de controversia en relacié
al que és un Us normal o excessiu. Aquest conflicte és motiu de discussid en les
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Quan la tecnologia
passa de ser un mitja
a convertir-se en un
fi hem de plantejar-
nos la possibilitat
que el jove estigui
desenvolupant un
trastorn addictiu
comportamental.

families entre els fills (nadius digitals que no es qlestionen una alternativa sense les
noves tecnologies) i els seus pares (immigrants digitals, shan adaptat a una realitat
canviant i de vegades troben a faltar fer les coses com abans).

Molts pares creuen que els seus fills realitzen una sobreutilitzacié de les noves tecnolo-

o, o,

gies “No aixeca els ulls del mobil; ‘esta tot el dia al Facebook o amb el WhatsApp, “no surt de
la seva habitacid i es passa tota la tarda jugant a lordinador ;" deixa de jugar a lordinador
i agafa el mobil, i deixa anar el mobil i mira videos amb la tauleta!”., relacionant aquesta
situacié amb I'aparicié de consequiéncies negatives com la disminucié de les notes o

I'aparicié d'agressivitat.

Dfaltra banda, els adolescents normalitzen el seu Us com a eina d'oci i relacid; “Pero si
acabo dencendre lordinador i, a més tots els meus amics estan connectats, “Tampoc porto
tantaestona, deixam fer una partida més; “En el grup del WhatsApp som un munt i sino estic
pendent tota lestona no massabento de res, “Només estic veient videos a YouTube, és que si
no mavorreixo, sense entendre o acceptar que tinguin conseqiéncies derivades d'aixo.

Com a cuidadors, les guiestions i dubtes que es plantegen sén molts; “£s normal que es-
tigui a totes hores amb lordinador?; “Li he de prohibir?, A quina edat ha de tenir un mobil?;
“Quant de temps d'Us li puc permetre?, "Amb les hores que li dedica, acabara el meu fill tor-
nant-se addicte?” Aquestes preocupacions no sén gratuites i es fonamenten en les pors
sobre I'aparicié de problemes associats i la dificultat per prevenir-los, coneixer-los o con-
trolar-los. Molts pares se senten desbordats enfront d'aquest tipus de situacions perque
els seus fills ‘em donen mil voltes amb aixo d'Internet i els videojocs..” El desconeixement fa
que augmenti la seva intranquilitat, perque ni saben ben bé qué estan fent ni amb qui
es relacionen a la xarxa, per la possibilitat que apareguin problematiques com el ciberbu-
llying (Us de les TIC per exercir assetjament psicologic entre iguals), el sexting (la difusié
o publicacié de continguts, principalment fotografies o videos de tipus sexual, produits
pel mateix remitent, utilitzant per a aixd el mobil o altres dispositius tecnologics) o el
grooming (I'assetjament de caracter sexual per part d'un adult cap al menor).

Respecte a aixd que acabem de comentar cal sumar-li el constant setge que reben els jo-
ves amb I'aparicié de nous dispositius, xarxes socials, apps, videojocs online, etc,, pensats
en provocar-los la necessitat de comprar-los per seguir estant connectats, existir dins del
seu grup de referencia i no perdre’s res.

En conseqliencia, en els Ultims anys en els serveis de psiquiatria infantojuvenil i en les
unitats de conductes addictives sha produit un augment de consultes de pares que
porten els seus fills per estar enganxats, han deixat de banda les activitats extraesco-
lars per dedicar aquest temps als videojocs, les notes han baixat, estan sempre de mal
humor, ja no surten amb els amics, shan incrementat les demandes de diners (per a
despeses tecnologiques) i estan més aillats de la familia.

En aquest capitol tractarem dexplicar que és una addiccié a les noves tecnologies, abor-
dant les causes d'aquesta i plantejant les principals linies de tractament que sestan du-
enta terme.

Que entenem per addiccié comportamental?

El nen o adolescent que fa servir les noves tecnologies per divertir-se, comunicar-
se o jugar i gaudeix amb aquesta activitat, esta fent un Us normal d’aquestes. Pero,
quan la tecnologia passa de ser un mitja a convertir-se en un fi, hem de plantejar-
nos que pot estar desenvolupant un trastorn addictiu comportamental.
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Les addiccions comportamentals es defineixen com la pérdua de control sobre una
conducta que genera l'aparicié de consequéncies adverses (Potenza, 2010), i una
fallada en la resisténcia a l'impuls o temptacié de fer un acte nociu per a ell mateix o
aaltres (Grant, 2011). Amés la preséncia d'accions repetitives iniciades per un impuls
causen en l'individu una disminucié de I'ansietat o una sensacio deuforia (Karim,
2010) generant un alt nivell d'interferencia en totes les esferes de la vida quotidiana
de l'individu (Echeburta i Corral; 2010).

Com en les addiccions a substancies, les persones que mostren un Us patoldgic de
les noves tecnologies experimenten una sindrome d'abstinéncia davant la privacio;
caracteritzada per un estat d’anim disforic, irritabilitat i inquietud psicomotriu; “Si no
esta davant lordinador, no mostra interés per res’, “Li costa moltissim aixecar-se per anar
alinstitut’ *Si li traiem la consola, comenca a cridar-nos i a donar cops contra tot”.

El procés pel qual sinstaura i es manté una addiccié comportamental té el seu ori-
gen en un malestar emocional. Esta relacionat amb un beneficiintens a curt termini
en realitzar 'accio i I'aparicié de consequiencies negatives, que impliquen la neces-
sitat imperiosa de continuar realitzant la conducta com a manera d'alleujar aquest
malestar, Al principi semblava que es connectava i jugava per divertir-se, ara és com una
obsessid i sembla que no sapiga entretenir-se amb res més,'Es connecta tot just arribar a
casa, berena o sopa enganxat a la pantalla, no estudia’

Figura 10. Cicle de I'addic-
ci6 comportamental. Font:
elaboracié propia.

La instauracio d'una addiccié comportamental sol ser un procés gradual, de manera
que es recomana als pares estar vigilants davant els signes d'alarma que evidencien
una possible addicci¢ a les noves tecnologies. Aquests s’han de presentar de mane-
ra recurrent i sostinguda en el temps (Matali i Alda, 2008):

- Un patroé de la son alterat. Secundari al canvi d’habits de la son i a la disminucio
de les hores de son per jugar, es queda connectat a les nits, se'n va a dormir tard, al
matili costa molt aixecar-se”
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- Patr6 de la fam alterat. Menja rapid i malament per guanyar temps, demana
poder sopar a la seva habitacio (quan mai abans ho havia fet), menja només un
dels dos plats i fins i tot comenca a saltar-se alguns apats.

- Menys atencié per la higiene. Cal recordar-li que es renti les dents, si pot no es
dutxa o no es canvia de roba en dies.

- Canvi de l'estil d’oci. Perdua d'interés per l'esport perqué prefereix jugar amb
I'ordinador. Comenca per saltar-se alguns entrenaments o aprofita I'€poca estival
per insistir que no li agrada, s'avorreix, és critic amb I'entrenador.

- Nous amics. Sevidencia un canvi en el seu entorn, els amics de sempre ja no i
"omplen’, se sent més vinculat als amics online que en molts casos ni coneix.

- Irritabilitat. Esta més rondinaire, senfada per tot i d'una manera desproporciona-
da, especialment quan se lidemana que deixi de jugar o que es desconnecti de la
xarxa. Augmenten les disputes amb els germans, sobretot aquelles relacionades
amb el temps d'utilitzacié de l'ordinador.

- Estat d'anim oscil-lant. Passa de tenir moments bons, simpatics i afectuosos, a
estar molt poc comunicatiu, tancat en el seu moén, li molesta que li preguntis co-
ses sobre el seu dia a dia i se li nota trist.

- Rendiment académic alterat. Absentisme, sobretot a primera hora, dificultat per
justificar les abséncies “tanquen la porta en punt i no puc entrar’, augment de la
ganduleria, increment de les notificacions d'actitud poc col-laboradora o reprova-
toria, augment dels suspensos i les expulsions de classe.

- Hi ha una demanda creixent de productes tecnologics. Sol-licita amb molta
insisteéncia que se li compri un ordinador més potent, targetes grafiques, altaveus,
mobils d'Ultima generacid, el nou joc de la videoconsola, etc. Quan no sén com-
plagudes les seves demandes o aquestes es demoren en el temps (demana-ho
com aregal de sant, aniversari o estalvia...) reacciona de forma irritable.

- Comencen a realitzar furts. Generalment de petites quantitats de diners, sobre-
tot a la familia més propera per poder comprar-se la darrera actualitzacié del joc o
un programa o dispositiu electronic.

En l'actualitat, I'tinica addiccié comportamental relacionada amb les noves tecno-
logies que es contempla en el Manual Diagnostic i Estadistic dels Trastorns Mentals
(DSM-5) és el trastorn relacionat amb els videojocs.

Els criteris proposats per al diagnostic del Trastorn per joc a Internet son els seglents:
1. Preocupacio pels jocs a través d'Internet.

2. Simptomes d'abstinéncia quan se limpedeix I'accés a Internet per jugar com irri-
tabilitat, ansietat o tristesa.

3. Tolerancia: necessitat de més temps de joc cada vegada.

4. Intents infructuosos de controlar I'Gs d'Internet per jugar.

5. Pérdua d'interes en altres activitats académiques, laborals, socials o ltdiques.

6. Continua jugant en excés tot i coneixer els problemes psicosocials que ocasiona.
7.Enganyar a familiars, amics o altres pel que fa a la quantitat de temps de joc.

8. Us d'Internet per escapar del malestar emocional o per millorar I'estat d’anim.
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9. Perdre o posar en perill una relacié significativa, la seva ocupacié o oportunitats
educatives o laborals com a consequéncia del joc a través d'Internet.

Etiologia de I'addiccié a les noves tecnologies

Segons el que s'ha explicat en I'apartat anterior, es podria entendre que molts dels
adolescents que estan en contacte amb les noves tecnologies poden més tard o
més d’hora desenvolupar una addiccio, perd res més lluny de la realitat. Sén milions
i milions els usuaris d'aplicacions o videojocs a la xarxa i en canvi només un petit
percentatge acaba desenvolupant una addiccié. En les enquestes realitzades en
poblacio general sobre la prevalenca d’addiccié a les tecnologies, sobserven taxes
de prevalenca del 0,8% al 5%, a Espanya, del 0,8% a I'1,5% a Europa, i en la poblacio
mundial de I'1,5% al 8,2%. Aquestes discrepancies sentenen per les diferencies en la
metodologia d'estudi i les eines utilitzades per avaluar I'addiccié a Internet.

Les causes etiologiques descrites estan lligades a multiples factors que interaccio-
nen entre si; la vulnerabilitat genética/neurobiologica, les caracteristiques de per-
sonalitat, els problemes familiars, els problemes en la socialitzacio, els problemes
ambientals i l'estrés (Carbonell, 2014). A continuacio les descrivim breument:

Factors genétics i neurobiologics

Diversos estudis indiquen la implicacié de diversos factors genétics en la vulnerabi-
litat a les addiccions en general, i a les comportamentals en particular. Es a dir, si els
pares d'un adolescent han presentat conductes addictives o una addiccié propia-
ment dita de qualsevol tipus, el fill sera geneticament més propens a poder desen-
volupar una addiccié.

D'altra banda, la vulnerabilitat neurobiologica també estaria implicada amb la recer-
ca de refor¢ en I'is d'Internet, ja que s'ha relacionat I'existéncia de desequilibris en
els sistemes de neurotransmissié amb els circuits de motivacié, recompensa, presa
de decisions i control de la conducta.

Factors de personalitat

Les caracteristiques de personalitat poden jugar un paper important a I'nora de pre-
cipitar 'addicci¢ a les noves tecnologies. Entre aquestes es troben la presencia d'una
elevada impulsivitat, inestabilitat afectiva, baixa tolerancia al malestar o la frustracio,
presencia de conductes antisocials, elevada recerca de sensacions, baixa autoestima
i indecisio, immaduresa, la manca d'identitat, la sensitivitat interpersonal, I'hipersen-
sibilitat al rebuig, el caracter inhibit amb poques relacions socials, etc.

També poden predisposar a aquesta addiccio certes dificultats en el procés de so-
cialitzacio, com la timidesa o la introversio, el narcisisme, deficits en el desenvolupa-
ment moral o la necessitat de destacar o de competir. Els nois amb deficits en les
habilitats socials presenten greus dificultats per relacionar-se amb els altres i com
a consequencia solen patir un rebuig extrem. La manca d'adaptacié a l'entorn pot
provocar que acabin preferint el moén virtual al real, utilitzant-lo com a refugi, i de-
senvolupin elevats nivells d’hostilitat cap als que els envolten.

La combinacié de
certes caracteristiques
de personalitat amb
una determinada
aplicacié és el que
sembla que genera
més problematica
addictiva.
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La combinacio de certes caracteristiques de personalitat amb una determinada apli-
cacié és el que sembla que genera més problematica addictiva (Matali i Alda, 2008).
Per exemple, un adolescent amb un caracter ansids o evitatiu es refugiara al xat per
refugiar-se en I'anonimat que aquest li proporciona i poder relacionar-se d'una ma-
nera més desinhibida i sequra per a ell.

La creacio de diverses identitats virtuals, més o menys allunyades de la propia, i la
comunicacié escrita, que desactiva la informacié no verbal, permeten actuar sense
pudor ni vergonya. A més, el suport social que es deriva d'aquesta comunicacid
amb els altres li proporciona una sensacié immediata de pertinenga a un grup, tant
amb persones conegudes com noves, experimentant una sensacié plaent i excitant.

Factors familiars

La presencia d'un mal funcionament familiar és motiu de multiples problemes en els
adolescents. Un entorn familiar desestructurat i amb dificultats socioecondmiques
s'ha relacionat amb una pitjor supervisié dels menors. Aixd afavoreix 'Us abusiu de
manera sostinguda i disminueix les possibilitats d'accedir a activitats d'oci, formati-
ves i de lleure, provocant I'augment del risc d'acabar desenvolupant una addiccié
(Matali i Alda, 2008).

També s'ha relacionat I'tis desadaptatiu de les noves tecnologies amb els models de rol
paterns, “He tingut a qui sortir, el meu pare arriba de la feina i el primer que fa és encendre
lordinador i posar-se ajugar”, i els estils educatius (excés d'autoritarisme i rigidesa o excés
de permissivitat i desatenci®), ‘Mestan ratllant tot el dia, em castiguen per tot, A casa meva
tots passen de mi, com si no existis, per aixo faig el que vull i quan vull’

Draltra banda, el desconeixement d'alguns pares dels riscos del sobreus de les noves
tecnologies i la manca de control que d'aixo se'n deriva, fan que I'adolescent acon-
segueixi un accés il-limitat i frequent, el que comporta a un Us poc responsable i a
una possible conducta addictiva.

Factors ambientals

Haver experimentat Esdeveniments Vitals Estressants (EVE) com poden ser separaci-
ons traumatiques, la mort de figures de referéncia, haver patit abusos fisics o sexuals,
etc, en els primers anys de vida, es relaciona amb el desenvolupament d'addiccié a
les noves tecnologies.

També s’han descrit com a factors de risc I'exposicié a situacions d'estrés o de crisi
emocional, social o academica com poden ser els primers desenganys amorosos,
I'assetjament dels companys o el fracas escolar. En relacio al fracas escolar, la presén-
cia d'un mal rendiment académic és un element de retroalimentacié del trastorn

addictiu “com ja he suspes la primera avaluacié passo de sequir estudiant’, ‘em poso a
jugar, total ja no aprovaré el curs’

Comorbiditat

La principal discussié sobre l'existéncia de I'addiccio a Internet és determinar si és
un trastorn en si mateix o és un simptoma d'un altre problema de base. Aquest
problema es fonamenta en les altes prevalences de comorbiditat amb altres tras-
torns mentals que presenten els subjectes amb addiccié a les noves tecnologies.
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Els trastorns que més sobserven sén: el trastorn depressiu major, el trastorn bipolar,
I'ansietat generalitzada, la fobia social, I'abus de substancies, el trastorn de control
d'impulsos, el Trastorn per Déficit d’Atencié i Hiperactivitat (TDAH) i els trastorns de
personalitat (Matali i Alda, 2008).

Quan aquest fenomen té lloc (la preséncia en el mateix temps d'un trastorn addictiu
i un trastorn mental) parlem de patologia dual, situacié que implica més complexi-
tat, un pronostic més reservat i que requereix d'un abordatge de les dues problema-
tiques de forma paral-lela, implicant més recursos i professionals.

Abordatge terapeéutic de I'addiccié a les noves tecnologies

Per a un correcte abordatge és imprescindible realitzar una correcta avaluacié psi-
copatologica del pacient, que permeti entendre els motius pels quals s'ha establert
aquest comportament i determinar l'existencia o no d'altres trastorns.

La gran majoria dels adolescents que es visiten amb un professional de la salut men-
tal, ho fan pressionats pels seus pares, que sén els que estan realment preocupats
per la conducta que esta presentant el seu fill. Es per aquest motiu que quan arriben
a consulta presenten una baixa consciéncia de malaltia, normalitzen I'is de les no-
ves tecnologies i mostren l'enuig amb els seus pares “Jo no estic boig, no sé que faig

aqui’, “Si faig el mateix que tots els meus amics!’ “Jo no penso deixar de jugar!; “Sén ells
els que necessiten ajuda no jo!” (Matali i Alda, 2008).

Un cop realitzat el diagnostic, el pla de tractament se centra en els seglents ambits
(amb l'objectiu d'aconseguir una bona adheréncia fent servir estrategies motivacionals):

- En el cas de tractar-se només I'addiccid, el tractament se centra en modificar
els patrons d'Us de les noves tecnologies i restablir-ne uns de més adequats i res-
ponsables, mitjangcant un reaprenentatge de I'Us adaptatiu. Per aconseguir aquest
objectiu, I'adolescent ha de reconeixer que manté unes practiques abusives i que
els avantatges d'iniciar un canvi sén més grans que els inconvenients de seguir
com fins ara. També s'aborden i es treballen tots els factors que estan implicats en
l'origen i manteniment de la conducta addictiva, com el caracter propi, els déficits
en les relacions socials, els problemes familiars, les situacions d'estres, etc.

- Quan l'adolescent presenta addiccié a les noves tecnologies juntament
amb un altre trastorn (patologia dual); es tracten els dos paral-lelament, per
aprofitar els beneficis de les millores en tots dos i aixi reduir la simptomatologia
especifica de cada un. Es important que l'equip que els atengui sigui multidisci-
plinari per tal de poder donar resposta a tota mena de simptomes i situacions. El
tractament farmacologic esta indicat quan el pacient presenta simptomes greus o
persistents d'ansietat o depressié, un alt nivell d'inhibicié o d'impulsivitat, hostilitat
i agressivitat. (Carbonell, 2014).

També resulta convenient fer émfasi que I'adolescent es mobilitzi, que realitzi activitats
doci que li interessin i que fomenti més activitats de relacié amb iguals, aixo provocara
que la seva satisfaccio personal i la seva autoestima augmentin. Finalment, es realitza un
programa de prevencio de recaigudes, aprenent a identificar les situacions que li provo-
quen malestar i adquirint respostes adequades per al seu afrontament.

La intervencié amb la familia és un component imprescindible en I'abordatge
d'aquestes problematiques. Freqlentment, els pares manifesten que ja no saben
que fer per ajudar els seus fills a desenganxar-se, que el conflicte amb ells ha anat
augmentant progressivament fins a assolir nivells de tensié i agressivitat insoste-
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nibles, amb constants faltes de respecte i un augment de l'agressivitat. “£s que no
saps fer res més que passar-te el dia a lordinador?’ “Deixa’'m en pau i no em ratllis’ “l avui
tampoc tens deures?, “Ves-te'n de la meva habitacid que vull jugar!” “No t adones com de
malament ho estem passant per culpa teva?”.

Arribats a aquest punt, hi ha un desgast molt considerable tant en la relacié com
en la comunicacié entre els membres de la familia. Aquesta situacié requereix una
intervencié basada en el restabliment de patrons de relacié més sans. Per a aquest fi,
és fonamental psicoeducar als pares, ajudant-los a entendre el problema de I'addic-
cio (i de I'altre trastorn mental si esta present), i de les necessitats que té el seu fill. Cal
que aprenguin a posar limits coherents, es mantinguin ferms, usin una comunicacié
positiva i no culpabilitzadora fomentant la confianca i el respecte.

Conclusions

Al llarg d'aquest capftol hem tractat d'explicar que el problema de les addiccions a
les noves tecnologies no es resumeix en una cosa tan simple com viure les quatre
hores del dia utilitzant un aparell tecnoldgic. Al contrari, el mecanisme és molt més
complex i han de donar-se una série de causes molt especifiques perque I'addiccié
sinstauri. Per tant, no s'ha d'establir una relacié directa entre adolescents, noves tec-
nologies i addiccio. No obstant aixo, si que sevidencia com un fenomen emergent
que provoca consequencies en I'adolescent i en la seva familia, que requereix d'un
tractament dirigit a que l'adolescent torni a adquirir una relacié saludable amb les
noves tecnologies.

A continuacié es proposen una série de recomanacions per prevenir I'aparicié de
problemes:

- Limitar I'ds i pactar les hores de l'ordinador (recomanable perqué prenguin cons-
ciencia per fomentar la seva propia autoregulacio).

- Compartir el videojoc sempre que es pugui amb els nens i adolescents, i ajudar-
los a crear una visio critica dels videojocs.

- Adequar l'edat de possessi¢ d'un smartphone segons el grau de maduresa del nen
o adolescent.

- Ubicar la consola o l'ordinador en un espai comu al qual qualsevol membre de la
familia hi tingui accés.

- Crear-los una rutina d'activitats de lleure que siguin divertides, a l'aire lliure 0 amb
altres nens.

- Fomentar la relacié amb altres persones.

- Potenciar aficions com ara la lectura, el cinema i altres activitats culturals.
- Estimular l'esport i les activitats en equip.

- Desenvolupar activitats grupals, com les vinculades al voluntariat.

- Estimular la comunicacio i el dialeg en la propia familia.
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i ONG en projectes sobre inclusié social i desenvolupament relacionats amb I'Us de les TIC.

Un mon de canvis, un canvi de moén

Hi ha un gran consens en afirmar que hi ha hagut dues grans revolucions en la
historia de la humanitat. Revolucions que van canviar per sempre més la vida de
l'especie humana.

- Laprimera, la Revolucié del Neolitic, va suposar que I'nome deixés de ser nomada
i passés a ser sedentari, construis poblats estables, es convertis en agricultor aixi
com en ramader, domesticant la naturalesa per satisfer les seves necessitats.

- La segona, la Revolucié Industrial, va suposar un pas més en la domesticacié de
la natura: es va dominar l'energia i se la va posar a treballar per substituir treball
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Estar al dia de les
noves tecnologies

i dispositius, dels
nous usos, ens
donara pistes de cap
a on va el futur de
nens i adolescents,
quin passat deixen
enrere, en qué poden
beneficiar-los, i qué
s’estan perdent.

manual o treball animal. Va apareixer la tecnificacié dels processos, les fabriques,
les comunicacions a distancia, els nous materials.

Actualment hi ha una practica unanimitat en afirmar que la humanitat sesta enfron-
tant a una nova revolucié que, com les anteriors, canviara per sempre com vivim,
com ens relacionem entre nosaltres, com produim, i fins i tot com ens percebem a
nosaltres mateixos.

Si bé es desconeix encara la magnitud d'aquests canvis - és una tercera revolucié
amb totes les lletres, o presenciem una revisi¢ de la Revolucio Industrial? - no hi ha
absolutament cap mena de dubte sobre el gran revulsiu que la Revolucié Digital
esta suposant i suposara a tots i cadascun dels ambits de les nostres vides: la soci-
alitzacio i els afectes, la feina, I'oci, les relacions de poder, la interaccié amb el medi.
Fins i tot la propia identitat. Cap dubte.

No obstant aixo, ja el 1987 'economista Robert M. Solow ens advertia d'una aparent
paradoxa: ‘es pot veure lera dels ordinadors a tot arreu menys a les estadistiques de pro-
ductivitat” O, dit d'una altra manera i actualitzat als nostres dies, molts ja utilitzem
Internet i els telefons mobils i, no obstant aixo, fa la impressié de que res ha canviat.
El parany que hi ha darrere d'aquesta aparent contradiccié sanomena tecnologies
dutilitat general. Internet, com l'electricitat, ha estat adoptada a tal velocitat que ha
esdevingut alguna cosa comunament utilitzada i, per tant, el seu factor diferencial
es dissipa: és cada vegada més dificil veure qué ens aporta Internet - o que ens
perdem en no usar-la- quan alla on mirem veiem persones navegant per Internet i
de diverses formes.

Dos exemples ens ajudaran a adonar-nos que aquesta paradoxa ho és només en
aparenca.

- El primer el prendrem prestat dels linguistes. Ferdinand de Saussure distingia en-
tre l'enfocament sincronic i diacronic de la llengua. Des del dia a dia ('enfocament
sincronic), déna la impressio que la llengua és un monolit de marbre que mai
canvia: sempre parlem igual, avui igual que ahir i igual que dema. Perd n'hi ha
prou en retrocedir un parell de segles per adonar-nos que els nostres avantpassats
escrivien (i parlaven) una llengua molt diferent de la nostra.

- Elsegon exemple el podem agafar de la relacio entre educacio i ocupabilitat: si bé
tenir una millor educacié no ens garanteix accedir a un millor treball - ni tan sols
a tenir-ne un - esta més que comprovat que no tenir educacié si garanteix pitjors
treballs o, simplement, augmenta la probabilitat de no tenir-ne cap.

La tecnologia esta canviant les nostres vides, de vegades de manera imperceptible,
pero de forma inexorable. Encara que ens n'adonem, hi és i, a poc a poc, o de vega-
des a salts, avanca i canvia el nostre entorn. Donar-li 'esquena a aquests canvis ens
posa en risc d'exclusio social: menys ocasions de trobar feina, de formar una familia,
de passar-ho bé amb els amics, de sentir-se bé amb un mateix.

Cal que siguem conscients d'aquests canvis, de les seves causes i de les tendéencies
que s'obriran, perqué el moén que s'obre és el mén del qual formarem part, o del qual
en serem expulsats.

Els nens i joves, nascuts molts d'ells amb aquestes noves tecnologies, passaran segur
la resta de les seves vides sota la seva influencia.
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Accedir a Internet, accedir a una nova era

Encara que sembli una obvietat, per poder entrar a la nova Era de la Informacid cal
tenir accés fisic a dispositius electronics i a una connexio a Internet. No obstant aixo,
i bastant menys obvi, no caldria confondre accés amb propietat. Ni pensar, tampoc,
que l'accés és una condicio necessaria i suficient perque se'ns obrin les portes de la
Revoluci¢ Digital.

Fractura digital d'accés

Anomenem fractura digital a la dificultat d'accés per poder utilitzar els continguts i
serveis digitals per aconseguir les nostres metes en el lloc i moment necessari.

Cal prendre nota que aquesta definicid no esmenta el fet de posseir un ordinador,
o que una llar tingui accés a Internet. No és que aquesta qUestio no sigui rellevant...
en determinats casos, perd pot no ser-ho en d'altres. Actualment tenim accés a dis-
positius i a connexid des de les escoles, biblioteques, telecentres, cibercafés, centres
civics, punts wifi publics al carrer i edificis de I'Administracié, etc. que bé poden do-
nar aquest accés al qual necessitem sense necessitat de posseir o contractar res.

Alguns criteris que podem utilitzar per mesurar si accedirem en condicions o, per
contra, si les barreres d'accés ens impediran un Us profitos:

- Ubiquitat. Més enlla de la mobilitat, és important poder connectar-se alla a on
vulguem, alla on ens trobem. Es poden connectar els nostres fills alla on ho neces-
siten?

- El dispositiu és lI'apropiat. Sovint el lloc, o el tipus d'Us, requerira un dispositiu
diferent. Sabem que el dispositiu determina la qualitat de I'accés, de la participa-
cio. Se sol llegir pitjor en un ordinador de sobretaula que en una tauleta o un llibre
electronic, i slescriu millor en un ordinador que amb un mobil. Es el dispositiu que
demana el nostre fill el que li fara més servei? Per que I'utilitzara? Ha de combinar
diferents dispositius? En cas de dubte, quins escollim? Tenim alternatives?

- Connexié de qualitat ajustada a I'Gs. Es ja dificil concebre I'accés a continguts i
serveis digitals sense connexio, i una connexié que permeti descarregar (o carre-
gar) continguts sense problemes. Per cert, la desconnexié també pot ser de vega-
des alguna cosa bona... perd no té sentit un dispositiu sense Internet. Regulem el
seu Us, perd no ho prohibim perque sf o sense pensar en les seves conseqencies
(per a l'aprenentatge, per a la socialitzacio).

- Usabilitat. Estan els continguts o dispositius o programes adaptats a les nostres
necessitats? Parlen el nostre idioma? Entenem qué diuen o com funcionen?

- Accessibilitat. Dins de la usabilitat, cal fer especial émfasi en les diferents capaci-
tats motrius o cognitives de les persones. Les diferéncies s'han de tenir en compte
i, per tant, oferir també diferents maneres d'accés. S'adapta el dispositiu a I'edat
del meu fill? Té el meu fill discapacitats motrius o cognitives que li dificulten treure
el maxim rendiment del dispositiu? Quines solucions hi ha?

Es essencial deixar de pensar en el dispositiu, en la connexié, en una pagina o servei
0 programa en concret: cal posar davant les necessitats i objectius de nens i joves
(d'aprenentatge, de participacié, d'informacié) per ajustar les eines a les necessitats.
Mai l'inrevés.

Molt més important
que la possessid, és
la disponibilitat de
'accés als continguts
i els serveis de

la Societat de la
Informacié.



126 |

Les noves tecnologies en nens i adolescents
Guia per a educar saludablement en una societat digital

Fractura digital d'as

De fet, a mesura que avanca el temps i I'accés s'universalitza, el problema cada vega-
da més important és com s'utilitza la tecnologia, els continguts, els serveis.

Una part fonamental en aquesta questio és la competencia digital i, associada a ella,
alguns inhibidors de I'Gs d'Internet.

Per competencia digital entendrem aquelles habilitats que ens possibiliten un Us profitds
de la tecnologia digital com ja s'ha tractat ampliament al llarg d'aquest Quadern.

Es a dir, utilitzar aquestes eines per aconseguir eficac i eficientment els objectius
que nens i joves es marquin. A continuacio es llisten les principals tipologies de
competéncies digitals:

- Competéncia tecnologica: operar amb els dispositius.

Competeéncia informacional: gestionar la informacio.
- Competéncia mediatica: desenvolupar-se en diferents formats i plataformes.
- Laidentitat digital: com es presenta un mateix a la xarxa.

- Consciencia digital: com interpreten l'impacte d'allo digital en les seves vides i
quina és la seva reaccio.

Hi ha dos grans inhibidors a tenir en compte a I'hora d'abordar un Us profités d'Inter-
net i que val la pena abordar com més aviat millor:

1.La por a equivocar-se, a no saber utilitzar la tecnologia, a no saber utilitzar-la, a
ser enganyat és, avui dia, una de les dues causes més importants d'exclusio social
ales societats més industrialitzades. Cal crear entorns de confianca al voltant de la
tecnologia, tolerants amb l'error, on I'acompanyament dels que més saben sigui
la clau per ajudar a aquells que coneixen menys com avangar.

2.la segona gran barrera, i també vector dexclusid, és no trobar-li utilitat a Internet.
Molt probablement qui no li troba utilitat a Internet esta ja en risc dexclusié o,
directament, en algun marge de la societat.

No hem d'empenyer a qui no troba sentit a Internet cap a un determinat us de la
xarxa: ho fara més refractari. Identifiquem els seus interessos, les seves necessitats
immediates, i observem queé li ofereix la tecnologia.

Sens dubte trobarem usos que I'ajudaran: recursos d'aprenentatge, xarxes d‘assis-
téncia o suport sanitari, espais relacionats amb l'oci, automatitzacié o facilitacié de
tasques administratives, etc.

Pistes per aprendre a fer servir: el cercle d’adopcié de la tecnologia

Per facilitar I'adopcié¢ d'una tecnologia, des que la coneixem, comprenem la seva
mecanica i aconseguim fer-la servir per als nostres objectius, pot ser Util el seqlient
esquema:
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Figura11. Cicle d'adopci¢
de la tecnologia. Font:
elaboracié propia.

A continuacié detallem cada una de las fases:

1.Apropiacié: durant |'apropiacio, coneixem la nova tecnologia, identifiquem els
seus usos potencials i ens fem amb el seu maneig basic. Seguim utilitzant la tec-
nologia antiga (per exemple: la maquina d'escriure) pero estem pendents dels
avancos tecnologics en el nostre camp. Hem d'apropar els nous programes i apli-
cacions als nostres fills, ajudar-los a coneixer quins dispositius hi ha i quin Us po-
den tenir.

2.Adaptacio: a poc a poc, vam abandonar les nostres eines velles per adaptar-nos
ales noves, substituint les primeres per les segones en les nostres tasques habitu-
als. Es la part més costosa: molt desforc... per acabar fent el mateix (per exemple
ens passem a l'editor de text). En aquest punt I'acompanyament del menor és
fonamental. Que no desisteixi. Aprenem a utilitzar nous programes i serveis, nous
dispositius; no oblidem que no a tothom li entra pels ulls la tecnologia.

3.Millora: amb sort, aviat veurem possibilitats de millorar les seves tasques amb la
nova tecnologia. Es important identificar aquestes oportunitats com més aviat i
anar cap a elles sense demora (per exemple l'editor de text ens permetra modi-
ficar, compartir, comentar, versionar o estalviar en paper). No sense riscos, una
tecnologia ben domesticada ens permetra fer més coses i fer-les millor.

4.Transformacio: sovint, la nova tecnologia pot oferir la possibilitat de transformar
radicalment les seves accions. Altres vegades, aquesta possibilitat sera una impo-
sicié de facto si volem seguir sent eficients i eficacos. Enhorabona, heu completat
el cicle... per estar al principi de tot: una nova tecnologia acaba d'apareixer (per
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exemple utilitzar una wiki o un document compartit en el ndvol per redactar de
forma descentralitzada un text col-laboratiu).

Quan només amb utilitzar no n’hi ha prou: la Internet que multiplica, no suma

El mén esta canviant i esta portant amb sf noves eines. Aquestes eines, al seu torn,
canvien el mon. Es l'ou o la gallina. No obstant aixo, aquest cercle de canvis i eines,
eines i canvis no apareix en el no res, sind que sedifica sobre un substrat: el perfil
socioeconomic, cultural i educatiu de cada un dels nens i joves.

Que el cercle d'adopcié de la nova tecnologia i els canvis que aixd comporta sigui
un cercle virtués o un cercle viciés dependra, en gran mesura, de les precondicions
sobre les quals es basi aquesta adopcié.

El 1970, Philip J. Tichenor, George A. Donohue i Clarice N. Olien posaven sobre la
taula un concepte que, amb el temps, s'ha anat fent popular, especialment en parlar
d'Internet: la hipotesi de la diferencia de coneixements, de les desigualtats cogniti-
ves o de la fractura de coneixement (Knowledge Gap Hypothesis). El que aquesta hi-
potesi postula és que encara que a major accés a la informacio, major generacié de
coneixement, aquells més educats generaran coneixement més rapid que aquells
d'estatus socioeconomic més baix. La diferencia en la velocitat d'aprenentatge com-
portara al seu torn un engrandiment de les diferéencies socioeconomiques, culturals
o educatives entre diferents estrats de la poblacié, agreujant aixi les desigualtats.

La hipotesi de la fractura de coneixement ha pogut comprovar-se en l'accés als mit-
jans de comunicacié i el seu impacte en la cultura, en I'accés de biblioteques i el
seu impacte en l'aprenentatge, en I'accés a informacio politica i el seu impacte en
la participacié politica... i en I'accés a la tecnologia i Internet i el seu impacte en la
cultura, I'aprenentatge i la participacié politica.

Dit d'una altra manera: Internet multiplica, no suma. Si multipliquem positius, bé.
Perd si partim de nombres negatius, de diferéncies, només engrandim aquestes de-
sigualtats.

Es imprescindible, a I'hora de promoure i acompanyar I'Us d'Internet atendre’s al
context en el qual té lloc: el nivell educatiu, I'entorn familiar, I'escola, el barri, la salut,
el marc normatiu, etc. perque aquest sigui profitds i no perjudicial.

I, en tot cas, cal tenir en ment mesures per acompanyar aquest Us:

- Quins suports educatius, formatius, econdmics, etc. caldran per a aquest Us.
- Qui, si és possible, haura o podra supervisar o ajudar en I'Us de la tecnologia.
- Per quins usos es permetra la tecnologia, i per quins usos no.

- Enquins llocs estara permes I'Us i gaudi de la tecnologia.

- De la mateixa manera, en quins moments la tecnologia tindra una aplicacié po-
tencialment beneficiosa i, en quins altres, prejudicial.

- Quines tecnologies han de ser substituides per altres i quan per evitar l'obsoles-
céncia, per evitar que es converteixin en un llast i no en un trampoli, per adaptar-
se a les noves necessitats de I'usuari, perque segueixin sent segures, etc.
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Participar del nou mén

Fins ara ens hem limitat a dir que la tecnologia esta portant amb si un canvi radical
de com és i sera el mon — o a linrevés: és el canvi de moén el que porta amb si la
nova tecnologia? - | hem dit també que per participar en aquests canvis cal neces-
sariament tenir accés a la tecnologia i adaptar-la a les nostres necessitats com una
eina més.

Ser en el mén, estar en el mén

Internet és un nou carrer, un nou aparador, un nou centre comercial, una nova placa,
una nova escola, un nou club.

En tots aquests llocs els nostres fills saben com comportar-se, com parlar, com vestir.
Saben - especialment, a mesura que s'acosten a I'adolescéncia, qué i com definir la
seva personalitat, la seva identitat. Saben amb qui volen anar o amb qui volen passar
la nit. I quins llocs i companyies és millor evitar.

Internet no és un mon parallel, un moén a part, sind una nova presentacié del mon
que ja coneixem, amb regles semblants, perd amb regles diferents.

Definiran la seva persona o identitat digital:

- Les webs o xarxes socials visitin o utilitzin freqentment. “Digues amb qui vas..."
- Els continguts que pugin o comparteixin o mostrin que sén del seu gust.

- Eltipus de llenguatge que utilitzin.

- Els grups o pagines a les quals pertanyin.

- Les persones amb les que es relacionin, a les que segueixin, amb les que siguin
“amics”.

- Les portes a la seva intimitat que obrin a uns pocs, a molts o a tots els transelints
digitals que s'acosten als seus propis espais. A qui has enviat les teves fotos? Amb
qui estas xatejant?

Es molt convenient que els nostres fills estiguin alla on estiguin “els seus”: els
seus amics de veritat, la seva familia. Forma part de la seva socialitzacié i els
obrira oportunitats de tota mena: afectives, d'oci, d'aprenentatge, fins i tot pro-
fessionals.

Cal ajudar a nens i joves a identificar i evitar els espais dels quals tinguin dubtes
(o dubtem), dels quals no coneguin (o coneguem realment) a la persona que
s'amaga darrera d'una identitat digital equivoca. No tot sén perills: es tracta uni-
cament de ser caut.. com ho serien al carrer.

Aprofitem els cercles de confianca familiars i d'amics per eixamplar les nostres
xarxes, que els nostres fills puguin obtenir informacié sobre persones illocs amb
els que volen relacionar-se amb certes garanties. Que aprenguin a desconfiar
per poder confiar. Sovint n'hi ha prou amb un parell de recerques.

Una de les grans avantatges - a més de riscos, per entrar en territori no cartogra-
fiat - d'Internet és poder pertanyer a xarxes que no estan disponibles en el seu
entorn fisic. Persones amb les mateixes afinitats musicals, interessos cientifics o
d'aprenentatge, ideologies politiques, necessitats mediques o relacionades amb
la salut poden ser dificils de trobar en I'entorn més immediat de nens i joves.

A Internet es fa
necessari ser conscient
de com els nostres

fills es presenten

en societat, com
defineixen la seva
persona o la seva
identitat digital. Qui
va a veure’ls i com.
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Internet els permet sortir de la seva closca i eixamplar els seus horitzons fins a
limits insospitats. | aixd és bo. Molt bo. Moltes vegades es té a un clic de distancia el
que no es troba en diversos quilometres al voltant. Perd sempre amb cautela.

Multimedia, transmeédia, crossmedia

Ja tenim als nostres fills com a persona digital ben definida i enredada en la xarxa.
On van ara? Com ho poden explicar?

Internet no només ha canviat les formes i llocs com ens comuniquem, sind que les
ha fet més complexes.

Kevin Moloney (2014) ens explica la diferencia entre multimedia, transmedia i
crossmedia.

- Multimeédia: una historia, molts formats, una cadena. El trobem en una pagina
web...0 en un diari de paper que combina text amb imatge. Hi ha una historia per
explicar que senriqueix o compte amb diferents formats (text, fotografia, audio,
video) perd sempre en el mateix lloc (el diari, la pagina web).

- Crossmedia: una historia, diversos canals. El millor exemple de crossmedia el tro-
bem en els anuncis, que veiem a la televisid per tornar-los a escoltar lleugerament
modificats a la radio, o després impresos en grans tanques publicitaries o en les
parades de I'autobus. Ens volen vendre el mateix, i ens ho recorden a qualsevol
lloc a on anem.

- Transmédia: un relat, moltes histories, molts formats, molts canals. El transmedia
és com tenir un puzle 3D format per diferents puzles les peces dels quals es pre-
senten en diferents formats (text, fotografia, audio, video..) i els trobem en dife-
rents llocs.

La gran - enorme, diferencia - entre el transmedia i el multimédia i crossmedia és
que en el primer cal recompondre la historia que diferents persones han compost,
cadascuna per la seva banda. Com recompondre un relat a través de xafarderies de
diversos amics, o recompondre l'escena del crim a través de diferents declaracions i
proves de diferents naturaleses.

Internet és transmedia. | ja mai podrem entendre allo que passa al nostre voltant
si un no és capac de ser competent digitalment, d'identificar les persones digitals
que participen del relat i d'ubicar-nos a nosaltres mateixos en relacié al mateix relat.

No ens atribolem perqué els nostres fills tinguin mil finestres obertes a l'ordinador.
O son capacos de seguir mil converses diferents en diversos dispositius alhora. Es
normal: és alla on estan passant les coses, a tot arreu.

l, @ més, de normal, és bo. El gran avantatge d'un relat transmedia és que és més
dificil de manipular, és molt més ric en informacid, els permetra accedir a les fonts
d'informacio, als contextos i, en general, els aportara molt més coneixement sobre
allo que els afecta i els interessa.

El gran repte d'un relat transmedia és que demana molta més proactivitat de part
d'aquell que vol comprendre, més habilitats.

Ajudem als nostres infants i joves a estar a tot arreu i alhora: és aixi com funciona el
seu (nostre) mén, amb missatges entrecreuats, en diferents formats i plataformes.
Ajudem-los, aixo sf, a organitzar-se i trobar-se en aquest mon.
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Internet els permetra, cada vegada més, o comprendre molt millor el mén que els
envolta o a comprendre’l cada vegada menys. Es part de la nostra responsabilitat
acompanyar-los en el que - a nosaltres també - sembla una jungla tecnologica d'es-
tranys mons virtuals.

Viure amb el canvi: reprogramar-se, autoprogramar-se

Si, el mén transita, rapidament, cap a una Societat de la Informacio, del Coneixe-
ment. Una societat on la forma com es presenten nens i joves, la seva persona digi-
tal, aixi com els seus relats, el que fan a la xarxa, realimenten aquesta informacié que
conforma el seu propi entorn. Com més creen, com més interactuen, més dades i
informacié generen. Alterant el seu entorn. Canviant, encara que sigui minimament,
cadascun d'ells mateixos el mon. El relat transmeédia que ens explica on vivim.

Si en actuar canvien el mén, i en canviar el mén actuen per adaptar-se a ell, el canvi
ha passat a ser la divisa corrent amb la qual hauran de mesurar-ho tot a partir d'ara.

Siel canvi és constant, i han d'adaptar-se constantment, no els queda cap remei que
estar sempre en un constant aprenentatge. Aprendre a aprendre sera el seu estat
natural. Per sempre. S'ha acabat destinar només la primera part de les seves vides a
aprendre per aplicar alld apres la resta dels seus dies.

Aprendre a aprendre sera la tasca més important no per progressar en la vida, sind per
no empitjorar-la, per no enfonsar-se. Si aprenen més rapid que el ritme del canvi, podran
avancar. Si no sén capacos de mantenir el ritme, es despenjaran inevitablement.

Estressant? No, si es té constancia des d'un principi que cal considerar I'aprenentat-
ge com inseparable company de viatge.

Quan es parla, doncs, d'aprendre a aprendre, o d'aprendre al llarg de la vida, no ens
referim, doncs, a una excentricitat, a una frase feta per vendre llibres o matricules en
académies. Ens referim, sens dubte, a una necessitat que requerira d'una estrateégia
conscient.

La construccié d'un entorn personal d'aprenentatge ens pot ser de molta utilitat per
orientar el procés d'aprenentatge dels nostres fills, a identificar les seves metes, els
processos i eines que utilitzaran per aconseguir-les, a trobar els recursos i a articular-
los per aconseguir-les.

Aquest aprenentatge autodeterminat - també anomenat heutagogia - és el que col-
locara a nens i joves com a aprenents al centre de la seva estrategia d'aprenentatge
i el que els possibilitara superar els diferents horitzons d'aprenentatge que el dia a
dia ens porti a definir.

Complicat? Si. Inevitable? També. Aquest és el mén que els ha tocat i tocara viure. Un
maon ric en informacié canviant que caldra trobar, assimilar i aplicar constantment.
Cal mantenir I'aprenentatge en forma, entrenar-lo i, més important, saber com fer-
ho quan el professor no estigui al seu costat.

Recordem-ho: s’ha acabat el fet d'aprendre un cop i per sempre a la vida. Només qui
sigui capag de reprogramar-se i d'autoprogramar-se sera capag de reinterpretar els
canvis que vagin succeint.

L'encreuament entre ser capag de reprogramar-se o no, o de ser capag de connectar-
se a xarxes (d'institucions o de persones, no necessariament tecnologiques) o no,
marcaran amb molta probabilitat dos dels principals factors de desigualtat i exclusid
del futur més immediat.

Definim l'entorn
personal
d’aprenentatge com el
conjunt d’estratégies
conscients per utilitzar
eines tecnologiques
per accedir al
coneixement contingut
en objectes i persones
i amb aixd aconseguir
unes determinades
metes d’aprenentatge.
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Taula 6. Factors de desi-
gualtat i exclusio a la Soci-
etat Xarxa. Font: elaboracio
propia, inspirat en Castells
2000 2004.
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Una excel-lent estratégia per fomentar l'aprenentatge constant (i, per tant, repor-
gramar-nos) i estar constantment connectats als altres és tenir el propi e-portafoli
actualitzat i publicat en obert a Internet. Tot i que pot sonar estrany en edats prime-
rengues, podem comencar amb un petit bloc d'experiencies, per anar fent-lo més
complex compartint reflexions, alguns treballs o les mateixes fonts d'informacié que
s'utilitzin per a determinats projectes.

Le-portafoli del jove parla per si mateix d'aquesta persona, funciona vint-i-quatre
hores al dia, tots els dies de la setmana, es relaciona amb altres persones... i e-por-
tafolis, complementant la seva persona digital, li aporta automaticament llagos a
altres recursos que probablement desconeixia. lgual que un manté la seva habitacié
ordenada, aixi opera I'e-portafoli com la mateixa habitaci¢ digital: qui hi entra, rapi-
dament es fa una idea de qui és un, que fa i, molt important, que té en comd amb
ell. Compartir interessos, compartir tresors d'informacio és el primer pas per teixir
xarxes, per estar connectat, per captar el pols dels temps.

Conclusions

Internet és un instrument de desenvolupament. Tant individual com col-lectiu. A
diferencia d'altres instruments del passat, el seu potencial i el seu abast son de mag-
nituds encara inimaginables, perd que sintueixen absolutament revolucionaris.

Com va passar en revolucions previes - la Revolucié del Neolitic, les Revolucions
Industrials - la Revolucio Digital és un tren que no deixa lloc a les andanes. Qui hi
puja, viatja al futur; qui no hi puja, és atropellat pel tren: no hi ha lloc per posar-se a
un costat i deixar-lo passar.

El gran avantatge, la gran diferéncia amb revolucions passades - i molt especial-
ment amb la Revolucié Industrial - és que Internet posa a les nostres mans no so-
lament eines poderosissimes, sind que a més son eines relativament econdmiques
i tremendament versatils. El capital amb el qual funcionaran no sera els diners o el
petroli, en mans d'uns pocs, sind el cervell i la creativitat, en mans de tots i cada un
de nosaltres... si els cultivem. Esta doncs, més que mai, en les nostres mans treure a
aquesta revolucio el maxim profit. Tant individual, com col-lectiu.
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Hola, families amb fills nadius digitals!

Educar és el projecte més important d’'una familia. La familia és la responsable de
que un infant i més tard adolescent, arribi a I'edat adulta amb uns o altres valors. De
vegades, es dona massa pes a les escoles i als mestres, es pensa que és alla on els fills
rebran tot el que els fa falta per créixer. Les vivencies familiars, el que aprenem dels
pares, el que els veiem fer ens marquen per tota la vida.

La funcié educadora
dels pares ideles
mares és indelegable, i
aquesta és una realitat
del tot inqgtiestionable.
I aixd vol dir temps i
dedicacié.
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Les tecnologies estan
al nostre servei per
ajudar-nos. Nosaltres
no estem al servei

de les tecnologies.
Fem-ne Us amb sentit
comu.

Taula 7. Taula d’activitats
alallar i amb els fills. Font:
elaboracié propia.

Penseu en les vostres feines, en els projectes laborals que porteu a terme. Quantes
hores hi dediqueu per poder aconseguir bons resultats i tenir exit?

Us proposem un petit exercici. Dibuixeu dues taules. A la banda esquerra d'una taula
llisteu les tasques que habitualment porteu a terme a la llar. A l'altra taula, feu el
mateix amb les activitats que porteu a terme amb els vostres fills. A la part de d'alt
de cada taula, anoteu-hi el temps aproximat, per exemple en hores, que cada dia o
cada setmana, dediqueu a les diferents activitats.

Aquest seria un model possible de taula, amb alguns exemples d'activitats, pero
podeu afegir o eliminar les tasques que vulgueu:

N©° d’hores N° d'hores
Taula 7.1. Activitats a la llar que hi dedica que hi dedica
el pare la mare
Comprar
Cuinar
Endregar
Planxar
Fer rentadores
Total hores dedicades
N° d’hores N©° d'hores
Taula 7.2. Activitats amb els fills que hi dedica que hi dedica
el pare la mare

Conversar amb els fills

Llegir amb els fills

Jugar amb els fills

Fer activitats fora de casa amb els fills
Fer manualitats amb els fills

Total hores dedicades

Ara, sumeu el total d’hores de cada columna i compareu-ne els resultats. Si a la tau-
la 7.1 el total de temps és igual o més gran que el total que us surt a la taula 7.2,
caldria que reviséssiu les vostres prioritats i provéssiu d'establir mecanismes que us
permetin planificar millor els temps de dedicacié. De vegades, potser s’ha d'arribar a
extrems en els que cal plantejar-se si hi ha tasques de la taula 7.1 que poden esperar,



10. Connectats en familia: bones practiques i recomanacions
Laura Robert i Mercé Botella

137

delegar-se o deixar de banda. El que segur que no podem pensar és que les activi-
tats de la taula 7.2 poden esperar.

Si'esteu llegint aquest Quadern Faros, és que teniu clar que l'educacié és una priori-
tat. I si heu arribat fins aquest capitol, ja teniu molta informacié sobre com les noves
tecnologies estan impactant les nostres vides i les dels nostres fills nadius digitals.
Revisem ara les oportunitats que ens ofereixen aquestes tecnologies i com els pares
hem d'actuar per treure'n partit i convertir-les en les nostres aliades, sense assumir-
ne els riscos.

Educar amb les noves tecnologies

Educar és una tasca que mereix posar-hi els cinc sentits. | en aguests moments en
que les tecnologies s’han incorporat a les nostres vides amb total protagonisme, la
complexitat en la tasca educativa és encara més gran. Ens ha tocat ser educadors i
educadores immersos en un paradigma fins ara desconegut en el qual estem creant
les generacions actuals. No tenim tradicié que ens pugui donar referencies. Aquesta
falta d'experiéncia ens obliga a fer Us, com mai, del nostre sentit comu.

Les tecnologies ofereixen grans oportunitats per aprendre, per comunicar-nos, per
resoldre problemes,... perd també sabem que poden ser addictives i aportar certs
riscos si no les gestionem bé. Els infants i els adolescents es poden veure absorbits
per totes les possibilitats que ens ofereixen, per aix0 és important que els adults
coneguem el que ens poden aportar de bo i en que poden distorsionar, i tinguem
clar com posar limits.

No tinguem por de posar normes, és la manera que tenim de protegir als infants
i els adolescents que encara no tenen prou criteri per decidir. Els adults tenim la
responsabilitat d'ajudar-los a coneixer les oportunitats, els riscos, i a ensenyar-los a
fer Us de les tecnologies amb bon criteri. Una de les claus per aconseguir-ho és do-
nant exemple. El model d'utilitzacié de les tecnologies amb el que volem educar als
nostres fills ha de ser del tot coherent amb I'Us que els adults fem de les tecnologies
i amb les actuacions que portem a terme.

Creem les normes conjuntament, pares i fills
Algunes recomanacions per crear un model familiar de I'Us de les tecnologies:

- Cerquem el momenti el lloc adequat, i conversem obertament amb els nostres
fills sobre el paper que té la tecnologia en les nostres vides i de quins sén els mi-
llors usos per fer-les les nostres aliades. Podem debatre sobre el funcionament de
les diverses tecnologies, les seves aportacions, avantatges, inconvenients i riscos.

- Abans d'iniciar la conversa, hem de tenir clars els objectius que volem acon-
seguir i els nostres arguments. Es important que dediquem un temps a preparar
la conversa, no improvisem.

- Esforcem-nos per tal que el dialeg sigui bidireccional i respectués. Els infants
i adolescents han d'escoltar els nostres arguments, perd nosaltres també hem
d'escoltar els seus. Aquesta sera una condicié indispensable perque puguem arri-
bar a acords.

- Depenent de l'edat que tinguin els nostres fills, podem visionar plegats re-
cursos online d’experts (com videos, blocs, etc.) que parlin sobre aquest tema i
després comentar-los i debatre.

El nostre repte és

fer dels nostres fills
persones responsables
i autonomes, amb prou
criteri perqué puguin
fer Us intel-ligent de
les tecnologies.
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- Expliquem-los el sentit de les normes que volem aplicar en relacié amb els mit-
jans audiovisuals i amb les noves tecnologies. Segurament protestaran en un pri-
mer moment, perd donem-los temps, acabaran entenent els nostres arguments.

La televisio: de sempre, un membre més de la familia

Qui no té al cap infinites estones veient la televisio en familia? La televisio en aquella
época tenia pocs rivals, i encara ara segueix sent la reina dels audiovisuals a la ma-
joria de llars.

La televisid ha anat evolucionant i no en tots els sentits, per bé. Es cert que actual-
ment l'oferta de programacio és molt diversa, havent-se ampliat gracies a la tele-
visié online. Aquest fet podria considerar-se positiu si no fos perqué no sempre se
seleccionen els programes de manera intelligent. Aquesta realitat, massa vegades,
converteix la televisié en un enemic educatiu.

Els programes televisius, sobretot d'algunes cadenes, sén dissenyats per persones
que no prioritzen els valors educatius, sind altres valors més mercantilistes o que no
s'adeqien als valors que com a familia volem transmetre. Es per aixd que si volem
treure partit educatiu a aquest gran invent, hem de ser molt curosos. La televisié s'ha
d'adaptar als interessos educatius de la familia. Quée cal tenir en compte?

- Seleccionar molt bé l'oferta de programacio.
- Mesurar temps i moments de visionat.

- Ajudar a connectar aprenentatges amb la vida real de l'infant o adolescent.

Criteris per seleccionar l'oferta de programacio

Els programes que veuen els nostres fills han de ser:

- Adequats a la seva edat.

- Coherents amb els valors que com a familia volem transmetre.

- Utils per al seu aprenentatge emocional, relacional, académic, etc.

Per poder seleccionar hem de conéixer bé els productes televisius. Com ho podem
fer?:

- Visionant els programes que pensem poden ser interessants i assegurar-nos de
que sén adequats i coherents amb les anteriors variables de seleccio.

- Buscant informacié i opinions d'experts pedagogics i d'altres families.

Hem de poder explicar obertament als nostres fills els motius pels quals conside-
rem que certs programes o cadenes no son adequats. De vegades, ens podem tro-
bar que els infants s&n massa petits per poder entendre les nostres raons, o també
amb situacions de no acceptacié. Sempre podem desintonitzar aquells canals que
considerem poc rics pel que fa al contingut o valors. Molt probablement la reaccié
sera de contrarietat, pero si argumentem la nostra decisié, ho acabaran entenent i
acceptant.
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Mesurar temps i moments de visionat
Quins aspectes de mesura cal tenir en compte?:

- Perelsinfants de menys de cinc anys recomanem limitar I'accés a la televisio
i altres pantalles audiovisuals, i en tot cas seleccionar programes molt espe-
cifics, durant molt poc temps i sempre amb supervisié i acompanyament d'un
adult. Es dels zero als cinc anys que els infants incorporen els habits de manera
natural, aixi que el que observin i practiquin durant aquesta fase quedara arrelat
com a base d'aprenentatge.

- A partir dels cinc anys recomanem que el maxim temps d’exposicié a pan-
talles audiovisuals no superi, en cap cas, els 90 minuts diaris. Aixi doncs, un
infant que veu una pel-licula, no hauria, en el mateix dia, de veure més televisio ni
interactuar amb altres pantalles audiovisuals.

- En els moments dels apats o de fer deures, la televisié no ha de ser present,
perque anul-la la possibilitat de comunicar i relacionar-se en l'entorn familiar i de
concentracio.

Connectar la televisiéo amb la vida real

- El'nen ha d'estar poc temps sol davant la televisio. Lideal és que un adult I'acom-
panyi durant les estones que veu la televisié. D'aquesta manera el nen pot anar
connectant el que percep amb la seva vida real, i treure'n partit a nivell educatiu.

- Imagineu que el vostre fill de cinc anys esta veient un programa de dibuixos en el
que un personatge, un nen de cinc anys, protagonitza una rebequeria perqué la
seva mare no vol comprar-li una llaminadura quan sén al supermercat. Aquesta
escena tan habitual, pot ser-nos Util en el seu aprenentatge. Un cop finalitzat el
programa podriem dedicar una estona a analitzar la situacié i fer-li algunes pre-
guntes que el portin a la reflexio:

- Per que et sembla que el Ton s’ha enfadat amb la seva mare?

- Per que creus que la mare del Ton no li ha volgut comprar la llaminadura?
- Com et sembla que s'ha sentit en Ton?

- Te'n recordes aquell dia que a nosaltres també ens va passar el mateix?

- Com et vas sentir tu?

- Etc.

De manera inconscient el nen empatitzara amb els dos protagonistes. Molt pro-
bablement pugui entendre les raons que han portat a la mare a no comprar la
llaminadura i també reconeixera el sentiment d'en Ton. Aquesta connexio el pot
ajudar a créixer emocionalment i a adquirir seguretat en ell mateix.

- Imagineu ara un nen de deu anys que esta veient un programa sobre ciencia i
experimentacio. Si l'estem acompanyant, podrem obtenir informacié sobre el seu
nivell de coneixements i quins interessos té respecte a la ciéncia. Podem plante-
jar-li la possibilitat de posar en practica l'experiment i viure'l plegats en primera
persona.
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Aquesta experiencia no només revertiria en I'aprenentatge academic, sind també
en el desenvolupament d’habilitats com ara el treball en equip, el treball per projec-
tes, etc., i també en la relacié de pares-fills.

Com veieu, la televisio ofereix moltes oportunitats en I'ambit educatiu si sabem uti-
litzar-la bé. Té molts detractors, probablement perqué no han sabut veure l'altra cara
de la moneda. El que si es cert, és que si en volem fer bon Us, hem d'estar molt a
I'aguait i no confondre-la mai amb el cangur dels nostres fills.

El mobil: comunicacid, socialitzacig,... dependéncia. On sén els
limits?

Els telefons mobils fa temps que han deixat de ser Unicament aparells de telefonia,
perod aquest fet encara es fa més explicit en el cas dels adolescents. Sén multiples les
prestacions del mobil i en el futur encara en seran més. El mobil és també, i especi-
alment pels més joves, un identificador de la propia identitat, tan com ho pot arribar
a ser la vestimenta. Es habitual sentir ja en nens preadolescents la pregunta de “/jo,
quan tindré mobil?’.

Les qUestions que preocupen a les families al voltant de la telefonia mobil i de tot el
que comporta, les podriem resumir en dos de principals:
1. Quina és l'edat adequada perque el meu fill tingui mobil?

2. Com puc estar segur de que en fara un Us intel-ligent?

Les families acostumen a associar el mobil dels seus fills amb el control. Es una manera
de poder-los tenir accessibles en qualsevol moment, més si la familia per motius laborals
és poc a casa. Si bé aquesta és una eina que per una banda ens ofereix tranquil-litat als
pares, també cal valorar els riscos que pot comportar un mobil si no se'n fa I'tis adequat.

La familia hauria de fer una reflexié profunda abans de prendre la decisié de donar
un mobil al seu fill. No és una questié d'edat, sind més aviat una quiestié de madu-
resa i responsabilitat. Val la pena plantejar-se algunes questions abans de prendre
la decisio:

- Per que li pot anar bé tenir mobil?
- Per que ens pot anar bé a nosaltres com a pares que tingui mobil?
- Es prou madur per entendre els riscos que pot comportar el mal Us d'un mobil?

- Es conscient dels costos econdmics que suposa la utilitzacié indeguda i excessiva
del mobil?

- Sabra gestionar amb responsabilitat I'ds del mobil per tal que no li suposi una
distraccié a l'escola i a I'nora de fer deures i estudiar

- S'avindra de bon grat a compliramb les normes familiars d'Us que sestableixin i les
restriccions que es decideixin?

- Etc

Sidesprés d'haver fet aquesta reflexio decidiu que és adequat que el vostre fill dispo-
si d'un mobil, endavant. Les oportunitats que ofereix el mobil sén grans a nivell de
comunicacio, relacio, gestio, aprenentatge, cultura, etc., perd siguem-ne conscients,
un mobil per un adolescent comporta riscos. Que podem fer per controlar-los?
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Informar-nos

Les families han de conéixer el mon de la telefonia mobil, les funcionalitats dels
mobils actuals, el significat que pels adolescents té aquesta tecnologia, els usos que
se'n poden fer, els principals riscos relacionats amb el seu mal Us, etc. Levolucié que
comporta la tecnologia mobil i les seves prestacions ens obliga a actualitzar-nos
permanentment.

Educar-los

Esimportant fixar i acordar conjuntament una normativa d's del mobil que permeti
evitar el maxim de riscos. Un cop més, és important conversar obertament amb els
adolescents sobre el tema i arribar a compromisos concrets. | també hem de tenir
molt present que tot allo que vulguem transmetre als nostres fills sera més facil si
com a pares i mares en som exemple.

Pel que fa als temps i als moments d'Us:

- El temps d’exposicio a la pantalla del mobil s'ha de comptabilitzar com a part
de I'exposicié general d'Us de pantalles (televisio, ordenador, tauleta, consola).

- Els moments d’us han de quedar establerts i hauria de quedar restringit I'Us del
mobil en els moments dels apats familiars, a I'nora de fer els deures o d'estudiar, o
en altres ocasions que siguin importants per a la familia.

- Esimportant fixar una hora de desconnexié del mobil al vespre. Una practica
util és que tota la familia desconnecti els mobils en I'hora fixada i es dipositin en
un espai comu, fora de les habitacions.

Pel que fa als costos:

- Una bona practica és, en un primer moment, oferir-los un mobil que no sigui nou.
D'aquesta manera, es van entrenant a fer-ne Us i a responsabilitzar-se de tenir-ne
cura. Més endavant, es pot plantejar la possibilitat de canviar-lo per un de millor
que sigui de segona ma, per exemple. Ja hi haura temps de comprar-ne un de
nou, no cal tenir pressa.

- Donar-los dades concretes de les tarifes que l'operadora factura per I's del mobil.
Es bo que els adolescents tinguin accés a aquestes factures i puguin fer el calcul
que, per exemple, al cap de I'any costa tenir un mobil. Els ajudara a apreciar més
I'ds que en fan.

Pel que fa a la seguretat:

- Advertir-los de que mai s'ha de donar el nimero de mobil a una persona desco-
neguda.

- Advertir-los de que no poden utilitzar el mobil quan estan creuant un carrer, quan
van en bici o en moto.

- Insistir en que no s'ha de dormir amb el mobil a I'habitacio.
Pel que fa al respecte cap els altres:

- No es poden fer fotografies ni gravacions d'altres persones sense un permis expli-
cit, ni tampoc en llocs on esta prohibit, com ara museus, piscines, etc.
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- Cal posar en silenci el mobil quan sesta en llocs en els que es pot distreure 0 mo-
lestar, per exemple a l'escola, al cine, a certs transports publics, etc.

- Pensar molt bé un missatge que sescriu abans d'enviar-lo. Es important que pren-
guin consciencia sobre el perill de deixar per escrit pensaments o dades de ma-
nera impulsiva.

- Mai distribuir fotografies o gravacions sense el permis de les persones que hi apa-
reixen.

Oportunitats d'aprenentatge a través del mobil

Hem parlat molt sobre els riscos que comporta I'ds del mobil, perd també cal asse-
nyalar que és una eina amigable, propera, usable, que permet l'accés a qualsevol
informacié de manera rapida i instantania. Quan parlem d'informacio, tractant-se
del mobil, tendim a pensar en pagines web no adequades per als nostres fills. Tam-
bé hem de pensar en pagines web i aplicacions que aportin coneixements i que
contribueixin a I'aprenentatge. De tot plegat en parlarem més endavant a |'apartat
dedicat a Internet.

Sigui com sigui, ja es parla de que les escoles comencen a plantejar-se el mobil com
a suport d'aprenentatge i col-laboracié a les aules. Un cop més, esta clar que amb un
bon Us de les noves tecnologies els mobils poden aportar-nos molt.

Els videojocs: aprenentatge i diversié, amb mesura

Els videojocs son una font d'entreteniment i atraccié per als infants i els adolescents.
Els ofereix la possibilitat dendinsar-se en una situacioé propera a la realitat a través de
la simulacié. La interactivitat, el dinamisme, les animacions, la mUsica, els personat-
ges, etc. sén una font d'atraccié i de fascinacio.

Els videojocs son programes informatics creats per professionals del mén de la pro-
gramacio, disseny i guionatge que es poden utilitzar a través de:

- Lavideoconsola portatil (PSP i Nintendo DS) o de sobretaula per connectar a una
televisi¢ (Playstation, la Xbox, la Wii,...).

Lordinador, bé amb un CD o per Internet.
- Elmobil.

Quines oportunitats hem de veure en els videojocs, més enlla de I'entreteniment i
la diversio?

- Foment de I'atencio, concentracio i reaccié.
- Reforg de I'analisi tactic, l'orientacio als resultats i la perseveranca.

- Habilitats col-laboratives quan es tracta de jocs en els que simultaniament poden
participar-hi més d'una persona.

- Desenvolupament de les habilitats manuals, de coordinacio, d'orientacié espaial, etc.
- Practica de la presa de decisions i resolucié de problemes.

- Joc en familia, entre pares i fills.
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Que hem de tenir en compte abans d'oferir un videojoc al nostres fills?:

- Assegurar-nos de que el videojoc és recomanat per l'edat del nostre fill. Aquesta
dada apareix en I'embolcall del videojoc.

- Coneixer 'argumentari i estrategia del videojoc, fugint dels continguts agressius,
sexistes, xendfobs, sobre el mén de les drogues, etc. La tematica també esta espe-
cificada a l'embolcall a través d'icones.

- Informar-nos de les opinions que experts i altres families tenen sobre el videojoc.

- Assabentar-nos dels aprenentatges que els nostres fills poden extreure'n del vide-
0joc, tant pel que fa a coneixements com habilitats especifiques. Existeixen espe-
cialistes i llocs web que poden assessorar-nos. Un reconegut especialista és Oriol
Ripoll, autor del capftol Viure amb videojocs d'aquest Quadern Faros.

- Provar-lo per conéixer-lo amb detall.
Queé és important acordar amb els nostres fills abans de que sfiniciin en els videojocs?:

- Temps maxim de joc per dia, setmana, cap de setmana. Un cop més, és important
arribar a un compromis acordat. No és recomanable que infants menors de quatre
anys utilitzin videojocs. A mesura que van creixent es pot anar incrementant el
temps d'interaccio, pero ni tan sols els adolescents haurien d'estar connectats a
un videojoc més de 90 minuts en un dia.

- Espais on es podran utilitzar els videojocs. Sempre és millor que s'utilitzin en es-
pais comuns per tenir un cert control de I's que se'n fa.

- Prioritzar sempre les obligacions (estudi, deures, feines de suport domestic, etc.)
abans de disposar de temps per al joc.

- No deixar mai de banda activitats familiars, amb els amics o l'esport per prioritzar
els videojocs. Hem de tenir present que son eines que poden aportar aprenentat-
ge pero també poden ser addictives.

Internet: el mén als nostres peus

Internet és un pou d'informacié i de suport del nostre dia a dia. Tot ho podem con-
sultar, cada vegada podem fer més gestions online i treballar a distancia. Internet
ha transformat la nostra vida i també ens I'ha facilitat en tots els sentits. Ens permet
evitar desplagaments, fer més coses en menys temps i conciliar vida familiar i laboral.

Les funcionalitats que ofereix Internet no paren de créixer. Internet ha modificat el
nostre paradigma social, laboral i familiar. Us en recordeu de com era el nostre dia a
dia quan no tenfem correu electronic, buscadors, forums, xats, webs, blocs, YouTube
i xarxes socials? Sembla que hagin passat moltes decades i en realitat no fa tant de
temps. Estem sent protagonistes directes d'una gran revolucid que ha canviat el
maon i les persones i que no té volta enrere. L'evolucié tecnologica és estrepitosa i
esta marcant diferéncies importants intergeneracionals pel que fa a les relacions, la
comunicacio i l'aprenentatge.

Internet ofereix a les families un mar infinit d'oportunitats, pero també el risc que su-
posa tenir accés a qualsevol contingut i a qualsevol recurs. Per evitar riscos, el primer
que cal és ser-ne conscients i a partir daqui:

Els videojocs
desenvolupen
destreses importants,
de manera que es pot
afirmar que en absolut
sén desaconsellables,
sempre i quan, un

cop més, se’n faci s
mesurat i selectiu.
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- Formar-nos i informar-nos com a pares.
- Crear un marc de proteccié per als nostres fills.

- Educar.

Formar-nos i informar-nos

Els nostres fills, nadius digitals, tenen una facilitat molt més gran que els adults per
estar al dia de les novetats que ens aporta la tecnologia. Podriem dir que les habili-
tats tecnologiques els vénen de série. Aquest fet ens deixa als adults en clara desa-
vantatge, molt dificilment podrem mai estar a la seva alcada.

Aixo ens obliga a fer l'esfor¢c de mantenir-nos al dia i d'estar al cas de les noves funci-
onalitats que ofereix la xarxa. Buscar informacio, participar en tallers especifics sobre
la digitalitzacid i la seguretat a Internet és molt important. En aquests espais familiars
podrem trobar l'ocasié d'aprendre dels experts i també de les experiencies d'altres
families.

Crear un marc de proteccié

Cal prevenir riscos creant normes de funcionament que cada familia ha d'establir
en funcio de:

L'edat de l'infant o adolescent.
- Elseu grau de maduresa i responsabilitat.
- Els valors familiars.

- Les normes que s’hagin establert per al funcionament d‘altres eines tecnologi-
ques (televisié, mobil i videojocs).

Un cop més, posem de relleu laimportancia de que es tracti de dissenyar les normes
d'Us de manera acordada i argumentada. Es molt important que infants i adoles-
cents entenguin el perqué es creen aquestes normes. Conversar i negociar amb
arguments que objectivin les decisions (tant per part dels adults com dels infants i
adolescents), sempre aporta el sentiment de que és valorat i respectat. Aquest punt
de partida pot ajudar-nos molt a aconseguir que es compleixin els compromisos.

Els elements que cal tenir en compte per crear la normativa d'Us son:

- Eltemps d'exposicié a Internet diari o setmanal: quan definiu el temps d'expo-
sicié, no oblideu tenir en compte I'Us que es fa d'altres pantalles com la televisio,
el mobil o els videojocs.

- Els espais des d’'on s’accedeix a Internet: l'ideal és que existeixi un espai de pas
d'accés a Internet comu per a tots els membres de la familia. Es una manera de
poder supervisar I'Us que se'n fa, les pagines per on es navega i els continguts als
que s'accedeix.

- Els moments per connectar-se a Internet: de vegades us podeu trobar amb
adolescents que us diuen que necessiten Internet per estudiar. Pregunteu-los qué
és exactament el que necessiten perqué com a pares pugueu valorar si realment
connectar-se a Internet els suposara un benefici o una distraccié.
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Si ho creieu necessari, valoreu també la possibilitat, previ assessorament d'experts o
d'altres families que en tinguin experiéncia, si val la pena incorporar filtres. Sén pro-
grames que permeten bloquejar pagines web, accedir a xats, al correu electronic, i
fins i tot delimitar el temps maxim de navegacié. També permeten crear diversos
comptes d'accés, de manera que a través de contrasenyes els diferents membres de
la familia disposen d’una o altra configuracié d'accés a continguts i recursos.

Arribat aquest cas, és important que els vostres fills entenguin el sentit i les causes
que us han portat a incorporar aquests filtres. També és important anar adequant
i ajustant aquestes restriccions a la seva evolucié madurativa. Per tant, han d'anar
essent revisades periddicament.

Educar

Com ja hem mencionat anteriorment, observar és la via d'aprenentatge més directa
i eficac. D'aquesta realitat se'n deriva que tot el que els pares fem i diem acabara sent
els fonaments on es sustentin els valors i les actuacions dels nostres fills.

Molt probablement la feina, les gestions domestiques, la necessitat d'informar-vos i
de formar-vos, us porta a estar connectats a la xarxa bastant de temps. Quina hauria
de ser la vostra reaccié quan els vostres fills, als que heu delimitat el temps de con-
nexio a Internet, us diguin:

"Per quée jo només em puc connectar trenta minuts al dia - posem per cas - i tu ja portes
dues hores davant de lordinador?”

Expliqueu-los tot alld que feu a través d'Internet i com fent gestions online, podeu
estar més temps a casa, eviteu desplacaments i esteu més temps amb ells. Es un
aprenentatge de la realitat al que poden tenir accés els vostres fills de manera di-
recta. Els ajudara a distingir clarament entre les oportunitats i els riscos d'Internet.

Per exemple, els podeu deixar estar presents mentre:

- Feula compra al super.

- Feu una transferencia bancaria o pagueu una factura.

- Feu un curs a distancia.

- Feu una reuni¢ de treball amb un company o un client.

- Busqueu informacio sobre algun tema que a ells els interessi.
- Compreu entrades per anar al cinema.

- Etc

Els fareu adonar de que si esteu connectats a Internet molta estona és perqué esteu
treballant en benefici de la familia i no entretenint-vos i prou.

Les xarxes socials

Els humans tenim una gran necessitat de compartir i de comunicar-nos, de rea-
firmar-nos i identificar-nos com a membres d'un grup. Pels adolescents aquesta
necessitat encara és més forta. Les xarxes socials ens han portat una mar de possi-
bilitats en aquest sentit. El problema sorgeix quan la falta d'experiencia i maduresa
porta a habits i accions inapropiades.
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Principals riscos dels que cal informar als adolescents:
La pérdua de concentracio

Els avisos de recepcio de nous missatges, especialment a través del WhatsApp, inter-
rompen el que sesta fent i desconcentren. Per tant, feu-los entendre el risc i dema-
neu-los que desactivin o posin en silencil'ordinador o el mobil quan sén a classe, en
els moments d'estudi, quan fan deures, en mig d'una conversa, etc.

La falta de respecte cap a un mateix i cap als altres

Cal pensar molt bé el que sescriu o es publica en una xarxa social. Els podeu fer
aquesta reflexio:

“‘Imagina per un moment que aquesta foto o gravacioé es publicara a tots els diaris del
man, sortira per totes les cadenes de televisio mundials, es repartira a tothom que passi
per tots els carrers de totes les ciutats del planeta. Et vindria de gust?, Et faria sentir co-
mode?’

Animeu-los a que sempre que publiquin o distribueixin una foto o una imatge si-
guin conscients de les consequéncies i es parin uns segons a fer aquesta reflexio.

De la mateixa manera, feu-los ser conscients que tot allo que escriguin ha de ser
respectuds encara que les persones a qui va adrecat no siguin al davant.

“Pensa sempre si el que escriurds d'una persona t'agradaria que ho escrivissin sobre tu i si
tagradaria que ho pogués llegir tothom’.

La inseguretat

Molts adolescents estableixen relacions amb persones que no coneixen i els donen
accés a dades confidencials com el telefon, 'adreca o fotografies inapropiades.

Es important que els adolescents tinguin l'oportunitat d'escoltar experts sobre el
tema. Son molts els centres que conviden a cossos de seguretat per a que facin
xerrades divulgatives. Si no és aquest el cas de l'escola dels vostres fills, plantegeu
aquesta possibilitat a la direccié del centre o 'AMPA.

La perdua de contingut comunicatiu quan se salta d'un entorn de comunica-
ci6 oral a un de comunicacio escrita

Hem de ser conscients (i transmetre-ho aixf als nostres fills) que la major part del
contingut comunicatiu (més del 80%) es transmet de manera oral -amb el to de la
veu - i a través del llenguatge no verbal.

A les xarxes socials molt sovint la comunicacié es doéna en condicions molt restrin-
gides i un mateix text pot arribar a transmetre molts missatges diferents, alguns dels
quals fins i tot poden ser contraris. Cal mostrar-los exemples concrets per il-lustrar les
consequéncies de no tenir en compte aquesta realitat i que ho tinguin sempre en
compte quan es comuniquin per les xarxes socials.

En altres capitols d'aquest quadern podreu trobar informacié i consells sobre I'asset-
jament que es pot donar a través de les xarxes socials.
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Glossari

Accessibilitat
web

Possibilitat d'accés a la web i als seus continguts per totes les persones, indepen-
dentment de les seves capacitats fisiques o intellectuals o dels condicionants
tecnologics o ambientals.

Addiccio

comportamental

Perdua de control sobre una conducta que genera l'aparicié de consequencies
adverses.

Alfabetitzacio

Desenvolupament dels coneixements i habilitats tant instrumentals com cogni-
tives en relacié amb la informacié vehiculada a través de tecnologies (buscar in-
formacio, enviar i rebre correus electronics, utilitzar els diferents serveis web, etc.),

tecnologica . L S T
9 a més plantejar i desenvolupar valors i actituds de naturalesa social i politica amb
relacio a les tecnologies (UNESCO, 1997).
L Tipus de programa informatic dissenyat com a eina per permetre a un usuari
Aplicacio P prog 4 perp

realitzar un o diversos tipus de tasques.

Aplicacié mobil
(app)

Aplicaci¢ informatica dissenyada per a ser executada en telefons intel-ligents, tau-
letes i altres dispositius mobils.

Big Data

Sistemes informatics basats en I'acumulacié i gestié de grans conjunts de dades
amb 'objectiu d'identificar patrons recurrents.

Bloc

Lloc web que recopila articles d'un o diversos autors ordenats cronologicament.

Fractura digital

Distancia entre les persones que tenen accés a Internet i poden fer Us dels nous
serveis que ofereix, i aquells que estan exclosos d'aquests serveis.

Xat

Comunicacié en temps real entre diversos usuaris els ordinadors dels quals estan
connectats a Internet.

Competéncia
digital

Conjunt de coneixements, habilitats i actituds que ens possibiliten un Us profitds
de la tecnologia digital, és a dir, utilitzar aquestes eines per aconseguir objectius
de manera eficac i eficient.

Connectivitat

Capacitat de certs dispositius electronics per connectar-se a un ordinador o a
altres dispositius de manera autonoma.

Ciberbullying

Assetjament entre iguals a través de les tecnologies, consisteix en la provocacié
d'un dany, amenaca, o intimidacié a través de mitjans electronics a una victima
que no pot defensar-se facilment per si mateixa.

Digitalitzacié

Procés pel qual s'obté una representacio en format digital d'un objecte o senyal
analogic.

Entorn personal
d’aprenentatge

Conjunt d'eines, fonts d'informacid, connexions i activitats (presencials o online)
que cada persona utilitza de forma assidua per aprendre. (abreujat PLE, Personal
Learning Environment).

Entorn virtual
d’aprenentatge

Espai web concebut i dissenyat perqué les persones que hi accedeixen desenvo-
lupin processos d'incorporacié d'habilitats i coneixements mitjangant sistemes
telematics (abreujat EVA o VLE, Virtual Learning Environment).




152 |

Les noves tecnologies en nens i adolescents
Guia per a educar saludablement en una societat digital

Gamer

També anomenat videojugador , persona que es caracteritza per jugar amb
gran dedicacié i interés a videojocs i per tenir un coneixement diversificat sobre
aquests.

Gamificacio

Us de mecaniques de joc en entorns i aplicacions no ludiques amb la finalitat de
potenciar la motivacié, la concentracio, I'esforc o altres valors positius habituals
en els jocs.

Geek

Terme adoptat de I'anglés que s'utilitza per definir a la persona entusiasta i amb
gran coneixement de la tecnologia i la informatica, que acostuma a consumir
els productes més avancats relacionats amb aquests: ordinadors, teléfons intel-
ligents, tauletes, programes, etc.

Grooming

Conjunt de tactiques deliberades dutes a terme per una persona adulta amb la
intencié de guanyar-se la confianca d'un menor, freqlientment utilitzant les tec-
nologies com a instrument.

HTML

Sigles de HyperText Markup Language, llenguatge habitual per a I'elaboracié de
pagines web.

Identitat digital

Empremta que cada usuari d'internet deixa a la xarxa com a resultat de la seva
interrelacié amb altres usuaris 0 amb la generacié de continguts.

Interactivitat

Qualitat de les aplicacions o espais web que permeten una navegacié que l'usuari
sent que controla.

Micromoments

Breus lapses de temps que abans no es dedicaven a realitzar cap tasca en concret
(els minuts d'espera per agafar el metro o I'autobus, el trajecte a peu des de casa
fins al supermercat més proper..) i que ara es fan servir per gestionar activitats o
per comunicar-se amb coneguts.

Multimédia

Utilitzacié simultania de diversos mitjans (fotografies, videos, sons i text) per a la
transmissio d'informacio.

Multipantalla

Us combinat que realitza una persona de teléfons, tauletes, ordinador, televisio,
etc, per consumir diferents tipus de continguts digitals.

Multitasca
(multitasking)

Caracteristica dels sistemes operatius que permet que diversos pProcessos
s'executin aparentment de manera simultania. Per extensié, el terme s'empra
també en aquelles situacions en que les persones realitzen diverses tasques al
mateix temps.

Nadiu digital

Persona que, envoltada des de primerenca edat per les TIC que consumeix massi-
vament, desenvolupa maneres de pensar i d'entendre el mon influides per aquest
entorn. Originariament fa referéncia als nascuts entre 1980 i 1990. Per contrapo-
sicio, es consideren immigrants digitals a aquells nascuts entre els anys 1940 i
1980, generalment més espectadors que actors privilegiats del procés de canvi
tecnologic. Tots dos termes van ser encunyats per Marc Prensky.

Podcast

Arxiu multimeédia (habitualment d'audio) que utilitza Internet com a mitja de dis-
tribucié i permet als seus usuaris la descarrega per consumir-lo on i quan vulguin.

Xarxa social

Mitja de comunicacio social centrat en les relacions en linia entre persones que
comparteixen alguna relacié, mantenen interessos i activitats en comu o estan
interessades en explorar els interessos i les activitats d'altres.
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Sexting

Unio de les paraules sex i texting en anglés, fa referéncia a la creacio i enviament
voluntari de textos, fotos o videos amb un contingut sexual o erotic a través de
la xarxa o del mobil.

Socialitzacio

Procés a través del qual els éssers humans aprenen i interioritzen les normes i els
valors d'una determinada societat/cultura.

Tauleta

Ordinador portatil de major grandaria que un teléfon intelligent, integrada en
una pantalla tactil amb la qual s'interactua sense necessitat de teclat fisic ni ratoli.

Tecnologies de
la informacio

i comunicacio
(TIC)

Conjunt de tecnologies desenvolupades per gestionar informacié i enviar-la
d'un lloc a un altre. Inclouen les tecnologies per emmagatzemar informacié
i recuperar-la després, enviar i rebre informacié d'un lloc a un altre o processar
informacié per poder calcular resultats i elaborar informes.

Teléfon
intel-ligent
(smartphone)

Teléfon que permet a I'usuari connectar-se a internet, gestionar comptes de cor-
reu electronic i installar altres aplicacions i recursos com si es tractés d'un ordi-
nador.

Treball en xarxa

Col-laboracié d'un grup de persones o equips per tal d'aconseguir un objectiu
comu utilitzant Internet.

Facilitat amb la qual les persones poden utilitzar una aplicacio, un lloc web o un

Usabilitat . ) : . o
determinat objecte per tal d'assolir un objectiu concret.
Aplicacio creada amb la finalitat d'entretenir, basada principalment en la interac-
Videojoc ci6 d'un 0 més jugadors a través de l'ordinador o de qualsevol altre dispositiu
electronic
Transmissié en viu a través d'Internet similar a un programa de televisié o una
Webcast o s - A
emissié de radio. Fa referéncia a una emissié d'un a molts.
Webcam Camera de video incorporada a un ordinador o connectada a ell mitjangant un
port USB, que envia videos i imatges a Internet i a través d'ell.
Wifi Mecanisme de connexi¢ de dispositius electronics (ordinadors personals, consoles de
videojocs o teléfons intelligents) sense fils.
Wiki Pagines web els continguts de les quals poden ser editats per multiples usuaris

que poden afegir, modificar o eliminar informacié a través de qualsevol navegador.
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