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Varlos nifios jugaban alas chapas en Leganés (Madrld-) én mayo de 1978. BERNARDO PEREZ
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Varios estudios cuestionan la idea de que los moéviles estén causando un empeoramiento
en €l 4nimo de los jovenes y ponen el foco en la falta de contacto soc1a1 fisico de la tltima generacion
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ENRIQUE ALPANES
Madrid

" Algo se empez6 a torcer a partir
de 2010. Las tasas de depresioén
y ansiedad entre adolescentes-se
dispararon un 50%. Las de sui-
cidio lo hicieron en un 32%. Los
miembros de la generaciéon Z —
nacidos a partir de 1996— empe-

- zaron a padecer ansiedad, depre-
sién y otros trastornos mentales;
alcanzando niveles mas altos que

@aalquiér otra generacién en la
historia. Uno de cada diez nifios
y jévenes —o lo que es lo mismo,
293 millones en todo el mundo—
empezaron a desarrollar un tras-
torno mental, seglin un estudio
publicado enla revista JAMA Psy-
chiatry. Los datos son claros, los
motivos no tanto.

~ La década de los diez fue
aquella en la que los adolescentes
de los paises desarrollados cam-
biaron sus teléfonos por smart-
phones y trasladaron gran par-
te de su vida social a internet. La
coincidencia de ambos fenéme-

%108 hizo que muchos autores los
relacionaran. Diversos estudios

han refrendado esta idea, acusan-.

do alasredes sociales de empeo-
rar la salud mental de la pobla-

cién, fomentando un debate so-

cial y cierta desconfianza hacia
la tecnologfa. El 1ltimo autor en
hacerlo ha sido Jonathan Haidt
¢en su libro La generacion ansiosa
(Editorial Deusto). Pero su éxito
ha despertado a la vez un deba-
te, académico y social, de quie-
nes ponen en tela de juicio una
idea que se habia convertido en
mantra.

Candice L. Odgers, profesora
de psicologia de la Universidad
- de California, publicé una criti-
ca en Nature en marzo, argumen-
“tando que culpar tinicamente a
los teléfonos es una idea muy su-
gerente, pero que “no esti respal-
dada por la ciencia. Peor aun, (...)
esta creciente histeria podria dis-
traernos y hacer que no aborda-
ramos las causas reales de la‘ac-
tual crisis de salud mental entre
los jovenes”, explicaba. Un estu-
dio de 1a Universidad Dragvoll de
Noruega, realizado en 800 meno-
res de 10 a 16 afios, sefialaba en la
misma direccién. “La prevalencia

de la ansiedad y la depresion ha
aumentado. También lo ha hecho
el uso de las redes sociales. Por
eso mucha gente cree que tiene
que-haber una correlacién. Pero
este estudio indica que no es asf”,
afirmaba su autora principal, Sil-
je Steinsbekk.

También hay mucha literatu-
ra cientifica que sugiere justo lo
contrario. Las evidencias de un
lado y de otro parécen multipli-

carse, y solo hay un punto en el

que toda la comunidad cientifi-
ca parece ponerse de acuerdo:
la tecnologia y lasTedes sociales
tienen un efecto negativo cuando
sustituyen al juego y las activida-
des al aire libre. No es el exceso
de movil, es la falta de calle.
Segiin un estudio de OnePoll,
solo el 27% de los nifios juegan

regularmente en la calle. El da-
to es llamativo, pero cobra otra -

dimension al compararlo con el
de sus padres y sus abuelos. El

71% de los babyboomers (las per-

sonas nacidas entre 1946 y 1964)
jugaban en la calle regularmente
cuando tenian su edad. Ademds,
los adultos que aseguraron haber

El dato

50%

Es el porcentaje en que han
aumentado las tasas de
depresion y ansiedad entre los
adolescentes desde 2010. Uno
de cada diez nifios y jovenes
desarroll6 algun trastorno
mental. Las de suicidio
crecieron un 32%.

La calle mejora la salud mental de los nifios

jugado en la calle en su infancia
tenfan pna salud mental autoper-
cibida considerablemente mejor,
segiin el estudio. “En la actuali-
dad hay una sensaci6n de peli-
£ro que, aunque no sea real, ha-
ce que los nifios utilicen poco la
calle. Hemos retirado a los nifios
de la ciudad para meterlos enlas
casas o en urbanizaciones cerra-

. das”, explica Inma Marin, licen-

ciada en magisterio y autora del
libro Jugar (editorial Paidos). Asi,
los padres que en su momento ju-
garon al aire libre, prohiben aho-
ra a sus hijos hacerlo sin supervi-
sién. Las cosas han cambiado, ar-
gumentan, y tienen razén.

Las calles son mucho mas se-
guras hoy en Espafia que hace 30
afios. Los asesinatos y homicidios
han descendido un 30% (son cer-
ca de 300 al afio), la mortalidad
vial se ha desplomado un 80%
(1145 fallecidos en 2023) y los se-
cuestros de menores permane-
cen como un fenémeno muy ra-
ro. En 2021, segtin la asociacién
ANAR, especializada en estos
casos, hubo 18 en toda Espafia.
El afio anterior fueron 8. Pero la
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percepcion es diferente. Un de-
clive del capital social —el grado

en que la gente conoce y confia

en sus vecinos e instituciones—
ha exacerbado los temores de los
padres. Las redes sociales virtua-
les han ido cogiendo fuerza a me-
dida que las reales, las que nos
vinculaban con el barrio y la ciu-
dad, la perdian. La calle se ha em-
- pezado a ver como un lugar pe-
ligroso y s¢ ha vaciado de nifios.

" Nuevas urbanizaciones

Las nuevas urbanizaciones se
construyeron con esta idea en
mente, afiadiendo un espacio de
juego acotado y cerrado. Empe-
zaron-a popularizarse las activi-
dades extraescolares para pro-
porcionar un ocio productivo y
seguro a los nifios. En la década
de 1990, los padres empezaron a
meter a sus hijos en casa o en el
polideportivo. Un informe del Mi-
nisterio de Cultura ya establecié
en 2009 que el 90% de los alumnos
de primaria (6-12 afios) dedicaba
sus tardes a actividades deporti-
vas, idiomas, mtisica o baile.
No fue un cambio positivo. “La
privatizacién de los espacios no
favorece tanto los vinculos y las

relaciones”, explica Marin sobre .

esta nteva realidad. Las amis-
tades son més homogéneas y la
posibilidad de hacer nuevos ami-
gos es mucho mas limitada que
en un espacio publico. Las clases
extraescolares pueden ser diver-
tidas y-positivas para el desarro-
1lo del nifio, pero en ningiin caso
son un sustituto del juego. “Este
tiene que ser libre. Puede haber
reglas, los adultos podemos pro-
ponerlas, pero los nifios deberfan
someterse libremente a ellas, el
juego no puede ser una imposi-
cién”, sefiala la experta.

La sobreproteccion a la infan-
cia hace que se perciba como una
rareza ver a nifos jugando solos
en la ealle, cuando no una impru-
dencia. En 2015, el Pew Research
‘Center de EE UU seiial6 que los
padres, de media, creian que los
nifios debian tener al. menos 10
aflos para jugar sin supervisién
delante de su casa, y que no de-
berian hacerlo en un parque pu-

-blico hasta los 14 afios. Es decir,
-hasta que ya no tienen edad de
ir al parque.

En todo este proceso, la tec-
nologia ha jugado un papel rele-
vante, convirtiéndose en el susti-
tuto perfecto de unas.calles cada
vez mds vacias. La television ha-
ce 30 afios ofrecia un tiempo li-
mitado de programacion infan-
til, pero eso fue cambiando con
la TDT, el streaming, los videos
y DVD. Internet se hizo ubicuo y
los videojuegos, cada vez mds po-

_ pulares. La alternativa a las calles
se hizo més atractiva, pues pare-
cia m4s segura. Pero era una falsa
percepcion. v

- “Somos muy miedosos en la
calle, pero no tanto en el espacio
digital, que es donde los menores
necesitan mds acompafiamiento.
Dala‘sensacién de que el nifio es-
td quieto delante de la pantalla y
parece por ello que esti contro-
lado, pero tiene muchos ma4s es-
timulos ahi que en el mundo re-
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Columpios vacios en un parque. ANA MEJIA (GETTY),

al”, opina Silvia Sdnchez Serra-
no, profesora en la Universidad
Complutense de Madrid en el de-
partamento de estudios educati-
vos y miembro del grupo de in-
vestigacion Cultura Civica.

Sanchez no estigmatiza las
pantallas, como tampoco lo ha-
ce Marin. Ambas creen que los
videojuegos son formas de juego
licitas, enriquecedoras y diverti-
das. Pero advierten del peligro
que supone que estos sustituyan
al juego fisico. “Hay que hacer
cierta pedagogia digital”, expli-
ca Sdnchez. “No se les tiene que
prohibir el uso de la pantalla, se
les tiene que ofrecer alternativas,
porque ese impulso del juego es
innato, lo van a querer”.

Pero no es eso lo que ha veni-
do pasando en los tltimos afios.

“Yo creci jugando'en la calle y no:

en casa, a menos que el tiempo
fuera realmente horrible”, expli-

-ca Jennifer, profesora de inglés

de 50 afios. “Pero mis chicos [tie-
ne dos hijos, de 14 y 20] siempre
estin dentro a menos que ten-
gan un partido o algo asi”. Jenni-
fer da clase a chavales de secun-
daria y sabe por eso que lo que
pasa en su casa no es una excep-
cién. “Creo que todo el mundo
puede ver esta tendencia con los
nifios. Nunca se aburren, nunca
estan fuera, a menos que sea en
unas clases extraescolares. Se pa-
san el dia con las pantallas”, Ella
obligaba a sus hijos a pasar tiem-

po en el parque cuando eran més .
pequefios, pero al final, también .

a ella, le costaba un esfuerzo ex-
tra. Cuando sus hijos tuvieron 12
o 13 afios claudicé.

No es solo que los padres ha-
yan limitado el acceso a la calle.
Es que a sus hijos, por otro lado,
cada vez les resulta mads facil y
atractivo pasar la tarde en casa,
encerrados y solos en sus habita-
ciones. Con el tiempo, las empre-
sas tecnolégicas han conseguido

!

acceso a los nifios y adolescentes
casi en todo momento. Han desa-
rrollado emocionantes activida-

des virtuales, disefiadas para li-

berar dopamina en grandes can-
tidades y crear adiccion.

Las experiencias virtuales se
han ido diferenciando cada vez

mas de las reales. Y esto ha tenido-

un impacto en los eerebros de los
menores: “Los afios de infancia y
adolescencia son aquellos en los
que el cerebro estd mas pendien-

te de adquirir los conocimientos, -
sobre todo de tipo socioemocio-

nal. Esto jmplica el imitar lo que
ven, el experimentar junto con
los demas. Y eso significa presen-
cia fisica”, afirma David Bueno,
profesor de biologia en la Univer-
sidad de Barcelona especializado
en la genética del desarrollo.
Bueno explica que el cere-
bro del nifio sufre ciertos cam-

bios para.convertirse en adulto..

Que las conexiones que se crean
en esta época determinan el ti-
po de persona que serd. Y sefia-
la cémo una parte dé estas cone-
xiones vienen determinadas por
la biologia y la genética, pero no
todas: “El ambiente €s lo que ter-
mina de favorecer unas conexio-
nes u otras. Y este ambiente lo
conforman las experiencias que
tienen en su dia a dia. El sistema
educativo.-Cémo se relacionan
con sus padres, entre ellos y con
su entorno. Y esto es lo que co-
necta con la importancia de sa-
lir a la calle”.

El juego es el trabajo de la in-
fancia, y todos los mamiferos jo-
venes trabajan a destajo: de €s-

ta forma conectan sus cerebros.

jugando, practicando los movi-
mientos y habilidades que nece-
sitaran de adultos. Los gatos ara-
fian y trepan. Los perros persi-
guen la pelota como si fuera una
presa. Los leones se pelean en-
tre ellos. Esto no es muy dife-
rente en los humanos. Los nifios

Los barrios son
mucho mas seguros
hoy en Espaiia

que hace 30 afios

Las nuevas
urbanizaciones
incluyen espacios
de juego cerrados

SOCIEDAD 4

- juegan para practicar sus habili-

dades fisicas, los adolescentes{g
hacen mediante el deporte, au-
mentando la competitividad e
introduciendo interacciones so-
ciales: flirtean, son muy fisicos y
desarrollan chistes internos que
unen a los amigos. Muchos estu-
dios demuestran ¢émo los ma-
miferos —desde los ratones hasta

los monos— se deprimen cuand~ ;, -

se los priva del juego. Nada hace
pensar que esto sea diferente-en
los humanos.

Sustituir el juego fisico por un
juego virtual, y quedar con los
amigos en la calle por chatear
con ellos e interactuar en redes
sociales no parece la mejor de las
opciones. Pero es exactamente lo
que estd sucediendo. Segiin un in-
forme de API Report en menosde
una década ha aumentado en un
50% el tiempo que los nifios pa-
san frente a una pantalla, vincu-
lando este fenémeno con la inac-
tividad de los menores. Su autos, &%
Aric Sigman, afirma que este in-
forme “confirma lo que la mayo-
ria de los padres ya saben: que el
tiempo de pantalla (.. recreativo
esta ocupando horas de su dia, y
ha sustituido al juego al aire libre”.
Este seria el principal problema.
Tal y como reflexiona Bueno, “el
juego fisico, el real, implica la ac-
tivacién simuitdnea-de todos los-
sentidos, mientras que el mundo
virtual solo se usan dos, la vista y
el oido. Ademads, en las relaciones
fisicas tratamos con personas rea-
les que tienen virtudes y defectos. &
La pantalla solo nos muestra las
virtudes de los demds™

Crecer encerrado en casa y
socializando menos en la calle
puede tener sus consecuencias,
advierten los expertos. Y estas
se empiezan a reflejar en mul-
titud de estudios. Las encuestas
muestran que los miembros de
la-generacién Z son mds timidos
y tienen mads aversién al riesgo
que las generaciones anteriores.
Son un grupo serio, menos dado
a trasnochar, a las borrachera: .5
ala promiscuidad que sus mayo-
res. Socializan menos en persona
y SOn mds propensos a sentirse
solos. Estdn mds concienciados,
pero tienen mis problemas de -
salud mental.

Hay estudios que refrendan
estas ideas, pero es arriesgado
convertirlas en un mantra. Para
cada géneracion existe una na-
rrativa sencilla y reduccionista.
Para los miembros de esta, los
centennials, la opinién popular
es que los teléfonos inteligentes
los han hecho desgraciados y fri-
giles, que las redes sociales hae?
exacerbado sus problemas de au-
toestima. Pero distintos estudios
empiezan a poner en tela de jui-
cio estas ideas. O a matizarlas.
Es facil y tentador echar la cul-
pa a un factor externo y malva-
do. Demonizar a Mark Zucker-
berg, a Silicon Valley o a los exce-
sos del capitalismo tecnoldgicoy
convertirlos en tinicos responsa-
bles de la pandemia de ansiedad
y depresion que afecta a los mis
jovenes. Pero puede que esto sea
solo parte de un problema mas
complejo que empieza en casa v
Y se soluciona en la calle.
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