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onectados

SOBRE ESTE INFORME

Elpresenteinformetienecomoobjetivoofrecer
una radiografia de los habitos digitales de los
menores respecto al consumo de aplicaciones
en tres de los principales mercados —EE. UU,,
ReinoUnidoyEspana—alolargode2019y2020.
Nuestro andlisis se centra en las actividades
mas populares hoy en dia en Internet (los
servicios de videos, las redes sociales, los
videojuegos y las plataformas de educacion)
e incluye una serie de consejos practicos para
los padres dela mano dereconocidos expertos

en el dmbito de la psicologia, la medicina, el
derecho y la tecnologia.

El objetivo de este informe es brindar a todos
los interesados en la seguridad y el bienestar
de los ninos una vision 360 de lo que sucede en
el mundo de las aplicaciones y de los nativos
digitales de hoy. Nuestro objetivo es serunavoz
global e independiente que ayude a navegar
el excedente de informacion relacionada con

Mas Que Nunle]

el tiempo de pantalla y el uso de la tecnologia
por parte de los ninos, aportando informacion
e ideas actuales, contrastadas, y utiles. Este in-
forme trata de poner especial atencion sobre
cuestiones relevantesy que padres, educadores
e investigadores pueden utilizar como una refe-
rencia confiable.

La recurrencia de este primer estudio de
Qustodio sobre los habitos digitales de los nifios
tendrda cardacter anual contando con sucesivas
ediciones. Este informe también complementa
el estudio de Bienestar Digital que publicamos
en Marzo del 2019, y que analizo las actitudes
de los padres y los nifos hacia la tecnologia.
Ambos informes proporcionan consejos Utiles
de expertos para ayudar a las familias a lograr
la seguridad y el equilibrio online en nuestro
mundo hiperconectado.

SOBRE QUSTODIO

Qustodio es una empresa independiente dedica-
da ala seguridady el bienestar digital que desar-
rolla herramientas para potenciar la calidad de
vida de las familias en un mundo cada vez mas
digital. Nuestro objetivo es mejorar la forma en
que las familias interactuan con la tecnologia a
traves de nuestra aplicacion de control parental,
nuestros datos y nuestro contenido experto para
ayudar a las familias a vivir mejor y saludable-
mente.

Queremos asegurarnos que cuando las familias
usan la tecnologia, puedan usarla con control y
confianza, sin temor a su salud, privacidad o se-
guridad. Nuestras herramientas de control pa-
rental ayudan a que eso suceda, y forman una
parte mas del trabajo colectivo de padres, edu-
cadores, investigadores y legisladores, para que
el tiempo delante de la pantalla sea mas positivo
para todos.
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Meto-
dologia

Para la elaboracion de este estudio hemos
analizado los habitos online andnimos de
60.000 familias voluntarias con hijos entre
4 y 15 anos, en los territorios de Espana, Reino
Unido, y EEUU. El estudio incluye los habitos
online observados en el periodo comprendido
entre Febrero 2019 y Abril 2020, centrandose
en 4 categorias de aplicaciones moviles: video
online, redes sociales, videojuegos, y educa-
cion. Los datos relacionados con el "efecto
Covid-19"” pertenecen al periodo comprendido
entre marzo y abril de 2020.

Algunas aplicaciones se engloban en mas de
una categoria, para simplificar las cosas hemos
seleccionado unicamente una categoria para
cada aplicacion. Por ejemplo, aunque TikTok y
Facebook permiten reproducir videos de forma
online, las hemos incluido exclusivamente en
la categoria de redes sociales. En cuanto a
Youtube, aunque con frecuencia se habla de
ella como de una red social, hemos decidido
considerarla una plataforma de video porque,
a pesar de que la mayor parte de sus videos son
generados por los propios usuarios, ofrece la
posibilidad de adquirir una suscripcion, permite

) GQustodio

acceder a contenidos de mayor duracion y es la

segunda plataforma mas utilizada para repro-

ducir videos en television, superada solo por
Netflix. Asimismo, hemos incluido Twitch en esta

categoria debido a la duracion habitual de sus
contenidos.

Para elaborar las recomendaciones de este in-
forme hemos trabajado codo con codo con mé-
dicos, psicologos, abogados y especialistas en
el ambito del bienestar, los videojuegos y la
tecnologia de reconocido prestigio y experiencia
procedentes de todos los rincones del planeta.



https://variety.com/2018/digital/news/netflix-tv-survey-broadcast-cable-youtube-1202864459/
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YouTube es la plataforma de video favorita de los ninos de entre
4y 15 anos, a pesar de que la edad minima para utilizarla es de 13
® (Pero jpor cudnto tiempo? TikTok y Netflix estadn en aumento).

En la actualidad, los nifos pasan la friolera de
85 minutos al dia en YouTube. En EE. UU,, la media
l ® ] ] ] @® esde 100 minutos al dia.

TikTok se ha convertido en la reina indiscutible de las redes sociales. Impulso
la genera el crecimiento del uso de aplicaciones sociales en un 100% en 2019 y en un
® @ @
l n l l Los nifos solo desconectan de las redes sociales en las horas de suefio,
invadiendo el horario escolar que habia actuado como un amortiguador

PUNTOS CLAVE l

® 200% en 2020. De mediaq, los ninos pasan ahora 80 minutos al dia en TikTok.
@® antes de los cierres de las escuelas por la Covid-19.

Principales aspectos a destacar de las cuatro

redes soclales, videojuegos y educacion. Reino Unido en 2019 y en lo que llevamos de 2020, muy por delante de Fortnite.

categorias de aplicaciones: videos online, 5 Nuestros hijos se decantan por Roblox, el juego mds popular en EE. UU. y
® Ademds le dedican una media de 20 minutos mads que al resto de juegos.

videojuegos. Esta tendencia se mantuvo estable a lo largo de

6 Los ninos pasan aproximadamente 1 hora al dia jugando a
® 2019, pero se disparo durante la Covid-19.

pa ahora buena parte del horario escolar, que antes del con-

Aligual que las redes sociales, el uso de los videojuegos ocu-
; P finamiento permitia a los ninos desconectar del mundo digital.

nuestro dia a dia. Destaca el caso de Google Classroom,
cuyo uso ha aumentado hasta un 65% en Espana.

8 Las apps educativas han pasado a formar parte de
®
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mientras ven videos en Internet y juega con ellos a los

1 Mejora la comunicacion con tus hijos: acompadnales
@® videojuegos siempre que sea posible.

@
Apaga las pantallas 1 hora antes de acostaros para evitar
la exposicion a las luces azules y mejorar el sueno. La

® tecnologia no puede sustituir las horas de sueno.

d e ] O S Procura mantener un estilo de vida activo. Los videojuegos no

deben sustituir la actividad fisica. Realiza como minimo 60

eXp e rto S @ minutos de ejercicio al dia.

La mayoria de juegos, videos y redes sociales estan disenados
especificamente para resultar adictivos. Establecer tiempos limite
especialistas en tecnologia y bienestar para

educar a los nativos digitales. . y ]
Senala a tus hijos modelos de comportamiento

positivos que puedan seguir en las redes sociales y
@ asegurate de estar entre ellos.

Coloca la consola en una zona comun de la casa y
asegurate de que tus hijos dejen sus dispositivos fuera
@® del dormitorio ala hora de acostarse.

asegurarte de que el contenido sea apropiado, bloquea los juegos que incluyan cajas

Consulta la calificacion de los videojuegos (p. ej., PEGI, ESRB o Common Sense) para
; @ debotinysalasde chat publicasy establece limites de tiempo consistentes.

Asegurate de que tus hijos utilicen las aplicaciones educativas como complemento para su
aprendizaje, no como un sustituto. La ausencia de interaccion presencial con el profesor
@® afecta negativamente al aprendizaje y al desarrollo de los ninos.
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Introduccion

En 2019, nuestros hijos pasaron ya mas tiempo
conectados a Internet que en todos los anos
anteriores desde que comenzé el auge de
los dispositivos moviles hace ya una década.
Médicos, psicologos e incluso tecnologos
que hacia tiempo habian expresado su preo-
cupacion en relacion a la proteccién de la
privacidad, la seguridad y el bienestar en
Internet dieron la voz de alarma. Las empresas,
a menudo en respuesta a los cambios en la
legislacion, comenzaron también a mostrar
UNa Mayor concienciacion a este respecto con
la difusion de anuncios en los que nos advertian
delos posibles efectos perjudiciales que podrian
tener las pantallas en nuestra salud ocular,
nuestras familias y nuestras vidas, y la inclusion
de nuevas opciones relativas a la privacidad y
la seguridad de los ninos.

En 2020, las tendencias en cuanto al uso de los
dispositivos y la preocupacion por sus efectos
sobre nuestra salud se han disparado en gran
medida debido a la cuarentena por el co-
ronavirus, la cual ha duplicado el tiempo que
los ninos pasan conectados y ha puesto el foco
de atencion en el modo en que adultos, nifos
y familias se relacionan con la tecnologia. En
palabras del New York Times, “El coronavirus
ha zanjado el debate sobre el tiempo que pa-
samos delante de la pantalla. Y las pantallas
han ganado”.

Pero jpor cuanto tiempo se mantendrdn estas
tendencias? Existen muchas posibilidades
de que nuestra transicion hacia una vida
totalmente digital sea imparable y de que no

podamos volvernisiquieraalos nivelesde 2019. Sin
embargo, las aplicaciones que utilizan nuestros
hijos y el modo en que interactuan en Internet
seguiran evolucionando al mismo ritmo. Y aunque
es probable que algunos de estos cambios, como
laimplantacion de la educacion a distancia, sean
solo temporalesy desaparezcan cuando los ninos
regresen a clase, es muy posible que otros, como
el auge de las videollamadas o el incremento del
uso de TikTok, hayan llegado para quedarse.

Este aumento del tiempo que pasamos de-
lante de la pantalla conlleva nuevos riesgos
y limitaciones. Seguir las clases por Internet no
es lo mismo que estar fisicamente en un aulag, y
organizar una reunion a traves de Zoom es muy
diferente a interactuar con otras personas cara a
cara.Asimismo, elnumero de casos de ciberacoso,
explotacion infantil, grooming y adiccion a la
tecnologia no deja de aumentar. Ha llegado
el momento de que los padres comiencen a
desarrollarsuscompetenciasdigitalesyaprendan
a fomentar habitos digitales saludables en casa.

Sea cual sea su vinculacion con los ninos,
cualquiera que se preocupe por el futuro de los
nativos digitales puede beneficiarse al leer los
capitulos de este informe sobre plataformas de
video, redes sociales, videojuegos y educacion.
A través de una mejor comprension de las
tendencias de la industria, los habitos de los ninos
y el asesoramiento de expertos podemos estar
mMas que preparados para "la nueva normalidad”,
podemos participar en la creacion de un internet
mas seguro y saludable para los ninos.
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ANALISIS POR CATEGORIA

Plataformzl
de video

Tendencias
del mercado

;(Queé hay que saber?

Las plataformas de video han pasado a ser
una parte fundamental de nuestra vida co-
tidiana. A lo largo de 2019 y durante los
primeros meses de 2020, se ha mantenido el
crecimiento—ya consolidado—de la television
online en detrimento de la tradicional, y en la
actualidad cada usuario pasa una media de
84 minutos al dia viendo videos en Internet.
Esta tendencia se observa también en el caso
de ninos, un segmento en el que_el consumo
de videos diario se ha duplicado respecto al
de hace cuatro anos. Segun informa Common
Sense Mediq, la media de tiempo que los ninos
pasan viendo videos online practicamente se
ha disparado hasta llegar a la hora diaria, una
cifra que concuerda con nuestra investigacion.

Las “guerras del streaming”continuaron con
Netflix gastando 12.000 millones de dodlares
en contenido y llegando a 158 millones de
suscriptores en todo el mundo, y con Amazon
Prime creciendo rdpidamente tras unas apues-
ta en los deportes al invertir en la Premier Lea-
gue inglesq, la ATP Tennis y la NBL. Disney + se
unid a la competencia en noviembre de 2019
e inmediatamente superd los 10 millones de
suscriptores, un numero que alcanzo 50 millones
durante la Covid-19.

Mientras todos estos gigantes continuan
fragmentando el mercado y compitiendo por
aumentar su base de suscriptores —los cuales
suelen saltar de servicio en servicio buscando
los Ultimos estrenos—, YouTube también
continua creciendo, aunque su trayectoria no
ha estado exenta de problemas. En 2019, la FTC
descubrio que habia incumplido las directrices

establecidas porla COPPA respecto ala gestion
de los datos de los ninos y recibié una sancion

de 170 millones de dodlares, una cifra historica

para este organismo regulador, pero minuscula
en comparacion con los beneficios de la
plataforma. Ahora YouTube obliga a todos los
creadores a especificar si su contenido es apto
para todas las edades. Por otra parte, YouTube
Kids continua siendo una opcion minoritaria,
ya que muchos ninos siguen prefiriendo la
amplia variedad de contenidos disponible en la
plataforma principal de este servicio.

La retransmision en YouTube del asesinato

en _masa del ano pasado en Nueva Zelanda
aumento la importancia de vigilar mas rigu-
rosamente la difusion del contenido en las pla-
taformas de video online. Estos hechos fueron
una llamada de atencion para padresy madres
sobre la necesidad no solo de tener cuidado
con el tiempo que sus hijos pasan viendo videos,
sino también con el contenido de esos videos.
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Habitos de la
generacion
digital

(Quée apps de video
prefieren los ninos?

En el caso de los nihos YouTube es el rey indis-
cutible. La plataforma de video online continua
dominando los habitos de visualizacion: el 69% de
los ninos la ven en los EE. UU,, El 74% en el Reino
Unidoy el 88% en Espana. Mientras tanto, YouTube
Kids, la plataforma de Google disenada para
ninos menores de 13 anos, fue vista por solo el 7%
de los ninos en los EE. UU., el 10% de los ninos en
el Reino Unido, y ni siquiera estaba en el radar en
Espana, lo que significa que muchos estan viendo
YouTube en su version para adultos. Por ejemplo, si
nos centramos en ninos de 7 a 9 anos en el Reino
Unido, el 6% de ellos vieron YouTube Kids, mientras
que casi la mitad de los ninos en ese rango de
edad ven YouTube para adultos.

Netflix, lider entre los adultos, es la numero dos en
todos los mercados en nuestro conjunto de datos
para ninos de 4 a 15 anos: es vista por el 35% de
los ninos en los EE. UU. Twitch aparece en el top 5
de los tres mercados. En cuanto a los principales
operadores regionales, Hulu en los EE. UU., IPlayer
en el Reino Unido y Movistar en Espana, todos
ocuparon el cuarto lugar en sus respectivos
mercados.

) GQustodio

% menores que usan las Apps de Video Online Mas populares

1. YouTube .

2. Netflix

. 3. Twitch

4. Hulu

5. YouTube Kids

o
1. YouTube .

2. Netflix

28%

‘ 10% —
3. Twitch
.

4. Movistar

®3% —

5. Disney Channel

el @ uk @ Es

1. YouTube .

2. Netflix

‘10%— o

3. YouTube Kids

@

4.BBC iPlayer
o 3

5. Twitch

Fuente: Qustodio Febrero 2020
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Sibien los nombres de las aplicaciones mas popu-
lares (YouTube, Netflix, Hulu, Twitch, BBC, Movistarr,
Disney, etc.) pueden no ser sorprendentes, la
cantidad de tiempo que los ninos pasan viendo
videos online lo es. En 2019, de mediq, los ninos
pasaron 88 minutos por dia en los EE. UU., 77
minutos por dia en el Reino Unido y 66 minutos
por dia en Espana. Si bien el tiempo medio online
varia segun el pais, todos aumentaron durante los
periodos de vacaciones. Por ejemplo, durante las

Promedio minutos que los ninos pasan al dia en Apps
de Video online (media de todas las Apps)

100

25
Mar 2019 May 2019 Jul 2019

vacaciones de mediados de ano en el Reino Unido,
el uso medio de YouTube aumento en un 46%.

Gran parte del crecimiento no estacional durante
el ano fue impulsado por YouTube. A principios de
2020, los ninos pasaron 86 minutos por dia en el
popular servicio de video en los EE. UU., 75 minutos
por dia en el Reino Unido y 63 minutos por dia en
Espana, un aumento de aproximadamente el 50%
en comparacion con mayo de 2019.

@ceeiv @uk @ s

e

Sep 2019 Nov 2019 Ene 2020

Promedio diario de minutos que los ninos pasan en Youtube

Mayo 2019 5:7 Mayo 2019 5:5 Mayo 2019 3:9
Febrero 2020 86 Febrero 2020 7:5 Febrero 2020 6:3

cb

36% o2
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El impacto de la Covid-19

LacuarentenaporlaCovid-19haaceleradolas
tendencias de principios de 2020. A mediados
de abril, durante la aplicacion de las medidas
de distanciamiento social por el coronavirus
en los tres paises, la media diaria de uso de
las aplicaciones de entretenimiento fue de 99
minutos en EE. UU., 88 minutos en Reino Unidoy
86 minutos en Espana, respectivamente.

Una vez mads, esta tendencia fue impulsada en
gran medida por YouTube, con un promedio de
tiempo que los ninos pasaron en la plataforma
de casi 100 minutos al dia en los Estados Unidos
(un aumento de 57 minutos en comparacion
con mayo del ano pasado).

Si bien clasificamos TikTok como una aplicacion
social, tambien cabe mencionarlaaqui. Durante
la pandemia de Covid-19, el uso de TikTok
aumento, y se ha convertido en la plataforma
de video social elegida por la mayoria de los
jovenes. Aunque el contenido que ofrecen
es diferente al que se puede encontrar en
YouTube, hay un solapamiento significativo y
TikTok es cada vez mds un competidor directo.
En la seccion de las redes sociales hay mas
informacion al respecto.

) GQustodio

Promedio minutos que los ninos pasan al dia en Apps de Video Online
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ﬁ
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(Y
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Previsiones para el futuro

;Como van a evolucionar estas tendencias?

Nuestra prevision para el ano que viene es que
el nUmero de usuarios de video online conti-
nuarad creciendo, y que la television tradicional
se convertird en un medio reservado a la pro-
gramacion local y los informativos. Asimismo,
esperamos que la fragmentacion del mercado
del video se invierta dentro de unos anos. En
2020, las familias seguiran suscribiendose a
mas de una plataforma de streaming para
poder disfrutar de las mejores series. Es muy
probable que todas las plataformas continuen
alumbrando nuevos fendmenos televisivos, in-
cluido YouTube, y que la popularidad de Disney+
aumente entre los ninos y los adolescentes.

Al igual que Facebook ha perdido interés para
gran cantidad de jovenes, es posible que
YouTube termine enfrentandose a un destino
similar. El atractivo de nuevas plataformas
como TikTok sera el principal responsable, aun-
que también influird el hecho de que muchos de
los creadores de contenidos infantiles comien-
cen a abandonar la plataforma.

Es probable que TikTok diversifique su oferta pa-
ra incluir videos musicales, contenido premium
y deportes a corto y medio plazo. Aunque
todavia estd bajo escrutinio por violaciones de

la privacidad infantil, las medidas positivas que
TikTok ha tomado para mejorar la seguridad en

su plataforma, asi como su reciente donacion

de S$250 millones a la causa Covid-19 también

) GQustodio

juegan a su favor. Dicho esto, prevemos que
YouTube mantenga el primer lugar en nuestros
datos de 2020, pero con un margen menor.

Es improbable que podamos revertir los
cambios que la cuarentena por la covid-19
ha provocado en nuestros hdbitos digitales
ahora que pasar tanto tiempo delante de
la pantalla se ha convertido en la nueva
normalidad para muchas familias. Eso significa
que el tiempo que pasamos viendo videos en
Internet se mantendra en los mismos niveles
que durante la cuarentenaq, y es posible que
incluso siga aumentando. ;Como es posible?
Con el incremento del nivel de competencia
en el mercado, las plataformas de video
deberan esforzarse mas para mantenernos
enganchados, por lo que el diseno y los algo-
ritrnos de recomendacion cobrardn mas im-
portancia a la hora de definir la experiencia de
los usuarios.

En el lado positivo, estamos convencidos de
que YouTube y TikTok seguirdn los pasos de
Netflix y empezardn a mejorar las medidas
de seguridad para los ninos. El numero de op-
ciones disponibles ird aumentando a medida
que pase eltiempo, lo que facilitarala visibilidad
de la calificacion del contenido y nos permitird
eliminar el contenido inapropiadoy supervisary
gestionar el tiempo que pasamos conectados.


https://www.engadget.com/tik-tok-ftc-complaint-childrens-groups-132549233.html?mc_cid=c56992e67f&mc_eid=c00e0bf7aa&guccounter=1
https://www.engadget.com/tik-tok-ftc-complaint-childrens-groups-132549233.html?mc_cid=c56992e67f&mc_eid=c00e0bf7aa&guccounter=1
https://www.forbes.com/sites/isabeltogoh/2020/02/19/tiktok-rolls-out-new-safety-features-including-parental-controls/#46d818b0514f
https://www.forbes.com/sites/isabeltogoh/2020/02/19/tiktok-rolls-out-new-safety-features-including-parental-controls/#46d818b0514f
https://techcrunch.com/2020/04/09/tiktok-pledges-250m-in-covid-19-relief-efforts-plus-another-125m-in-ad-credits/?guccounter=1&guce_referrer=aHR0cHM6Ly93d3cuZ29vZ2xlLmNvbS8&guce_referrer_sig=AQAAAI4AJmb8E8n210kJZTbtD8NYIH-qqiVubN7U1_JeeBveDFJm1zI3aCFL9XK3q-OdO1_-996lwqm4Ssjs02LTJlYUoUgPukoyWn71_fGLvL5OSuW68u4dIx8blFZau8F5JvY1Vc_AawSrv_NlajruXHvsCiGaZJLCUtqqV7UgUY_4
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https://www.childnet.com/blog/new-parental-controls-launched-on-netflix

Guia practica para padres

Preguntamos a nuestros expertos

Entretanto, ;qué pueden hacer los padres pa-
ra recuperar el equilibrio? En primer lugar, es
fundamental que mejoren la comunicacion
con sus hijos. Con demasiada frecuencia, las
familias se aislan detrds de una puerta o de una
pantallacuandovanadisfrutardelosmomentos
de ocio. Esto provoca que compartan menos
experiencias y aumenta las probabilidades de
que los ninos se vean expuestos a contenidos
perjudiciales o no deseados. También su ten-
dencia a darse atracones de seriesy a hacer un
uso excesivo de sus dispositivos, lo que puede
desembocaren problemas de obesidadydanar
su vista. Nuestra recomendacion es que los pa-
dres encuentren oportunidades para reunir a
toda la familia delante de la pantalla eligiendo
contenidos apropiados para los mds pequenos,
o que al menos acompanen a los ninos durante
el visionado.

En Qustodio comprendemos que esto no siem-
pre es posible, y por eso hemos desarrollado
la funcidon Monitorizacion de YouTube, que
permite a los padres acceder al historial de
reproducciones de sus hijos. Esta opcion ofrece
una tranquilidad adicional y es un buen punto
de partida para empezar a hablar con los ninos.

Manuel Bruscas, nuestro vicepresidente de
Producto y creador de la funcion Monitoriza-

) Gustodio

cion de YouTube, hace hincapie en que “la gen-
te, especialmente los ninos, no es consciente
de que las plataformas de video como YouTube
estdan disenadas especificamente para man-
tenernos enganchados. Al igual que en el ca-
so de las redes sociales, suelen utilizar las re-
comendaciones y la re-segmentacion para
aumentar el tiempo de visionado de los usu-
arios. Y puesto que la funcion Reproduccion au-
tomadtica viene activada por defecto, es pro-
bable que los ninos terminen accediendo a
contenidos basura, explicitos e incluso peligro-
sos. Los padres deben ser conscientes de lo que
ven sus hijosy establecer unos limites de tiempo
consistentes para asegurarse de que estos
adquieren hdbitos de visionado saludables. Yo
les recomiendo que establezcan descansos
cada 45 minutos.”

Dr. Nicole Buerkens, psicologa especialista en
terapia multidisciplinar, recuerda a los padres
que “los estudios han demostrado claramente
que las dosis cada vez mayores de luz azul a
las que estamos expuestos pueden afectar a
nuestros patrones de sueno. Los ninos que no
disfrutan de las horas de sueno recomendadas
por los especialistas sufren problemas de
concentracion y de comportamiento. Mi reco-
mendacionesquelospadresestablezcanlimites
estrictos respecto al uso de los dispositivos

electronicos a la hora de acostarse. Lo mejor
es apagar las pantallas como minimo 1 hora
antes de irse ala cama’”

A Dr. Cecily Dvorak Havert, médica de familiq,
le preocupa especialmente que los jovenes
dediquen cada vez mads tiempo a ver videos en
Internet y que empiecen a hacerlo a edades
cadavezmastempranas. “Cadahoraquepasan
sentados sin realizar ningun tipo de actividad
fisica contribuye a aumentar la preocupante
tasa de obesidad infantil de EE. UU.”, advierte.
“Recomiendo que los padres sean conscientes
del tiempo que sus hijos pasan delante de la
pantalla y que les ayuden a mantener un estilo
de vida activo (lo que implica realizar como
minimo 60 minutos de actividad fisica al dia).
Esto es beneficioso tanto para su salud fisica
como mental. La actividad fisica contribuye a
reforzar la autoestima, mejora la capacidad
de aprendizaje y puede ayudar a los ninos y a
los adolescentes a gestionar mejor el estres.
Desarrollar estos hdbitos saludables durante
la infancia es fundamental y les ayudarda a
mantenerlos a lo largo toda su vida adulta.”

¢C Recomiendo que

los padres sean
conscientes del tiempo
que sus hijos pasan
delante de la pantalla
y que les ayuden a
mantener un estilo de
vida activo”

Dr. Cecily Dvorak Havert,
meédica de familia
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ANALISIS POR CATEGORIA

Redes
Sociales

Tendencias
del mercado

(Qué hay que saber?

Las estimaciones indican que las redes sociales
contaban con alrededor de 3.8 mil millones de
usuarios en todo el mundo en el mes de enero.
Las medidas de distanciamiento social nos han
vuelto mads sociables y han impulsado el uso de
lasredessocialeshastaalcanzarunnuevorecord
historico, con las tres aplicaciones «hermanasy,
Facebook, Instagram y Whatsapp —todas ellas
propiedad de Facebook— a la cabeza de esta
nueva infraestructura de informacion global.

Dada su influencia, este sector se enfrenta a
un mayor escrutinio y a la amenaza de la re-
gulacion. En 2019, Facebook se vio obligado a
asumir la responsabilidad sobre la propiedad
de los datos, las noticias falsas y los danos
online. A pesar de esto, las cuentas de Facebook
continuan creciendo a nivel mundial. Pero cada
vez hay mads dudas sobre cudnto durard ese
crecimiento.Losninos pasanmenostiempoenla
aplicacionalcambiaraotras plataformmascomo
Instagram y TikTok. De hecho, en 2019, TikTok se
convirtié en una de las cinco aplicaciones mas
descargadas (en todo el mundo) que no son
propiedad de Facebook.

Pero estas plataformas no han estado exentas
de polémica. Instagram, que parecia ser total-

mente inofensiva, se convirtid en el blanco de
todaslasmiradastraselsvicidiode MollyRussel el
ano pasado. Sus padres atribuyen parcialmente
la muerte de la joven a las publicaciones
relacionadas con conductas autolesivas que
recibia a traves de la plataforma.

TikToktambiénhatenidosucuotade problemas.
La mayoria de los videos publicados en la
plataforma son inofensivos, pero hay algunos
memes peligrosos, como el denominado «de-
safio rompecraneos», que han provocado la
hospitalizacion de numerosos jovenesy que han
acabado en algunos casos con sus respectivos
protagonistas acusados de agresion con agra-
vantes. A esto hay que anadir los informes so-
bre la presencia de ciberdepredadores en la
aplicacion. Y en 2019, TikTok se vio obligada a
pagar una multa millonaria por violar la ley de
proteccion de la privacidad infantil en Internet.

En respuesta a la presion de los padres y la
legislacion, las companias de redes sociales
han puesto limites en la edad en que los ninos
puedenaccederasusaplicaciones.Hoyendiase
fijan a los 13 anos, denominada "“la edad adulta
de Internet”, pero muchos expertos, padres y
legisladores piensan que es demasiado pronto
y estan presionando para aumentar el limite
a 16. No obstante, los controles de edad seran
dificiles de aplicar y faciles de eludir, y aunque
los controles parentales en la aplicacion estdn
mejorando, todavia les queda un largo camino
por recorrer para mantener a los ninos y sus
datos seguros.
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Habitos de la
generacion
digital
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El impacto de la Covid-19

El confinamiento por la Covid-19 impulsé aun
mas el enorme aumento de la popularidad de
las apps sociales en los principales mer- cados.
Elpromediodetiempo quelosninos pasanusan-
dolas continué aumentando constantemente,
incrementandose un 170% en comparacion con
el inicio de 2019 en Espana, y un 130% tanto en
el Reino Unido como en los EE. UU.

Marzo y abril de 2020 también fueron los meses
que coronaron oficialmente aTikTok como el rey
de las redes sociales con el mayor porcentaje
de ninos usandolo en los tres mercados. TikTok
tambiénrivalizé conYouTubecomolaaplicacion
donde los ninos pasan mas tiempo al dia.
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Previsiones para el futuro

;Como van a evolucionar estas tendencias?

Aunque se han aceptado altos niveles de uso de
apps sociales como una forma normal de so-
cializar, especialmente durante las medidas de
distanciamiento social de la Covid-19, esper-
amos que para el resto de 2020 se examine mads
rigurosamente, ya que cuanto mas tiempo se
pasa en estas apps mayor es la exposicion a los
peligros de intimidacion, depredadores online,
sexting, etc. Sin embargo, no es probable que
se apruebe legislacion adicional hasta 2021, ya
que los gobiernos estan abrumados por el coro-
navirus, lareconstruccion de laseconomiasy las
proximas elecciones. Mientras tanto, la vigilan-
cia de estas aplicaciones seguirad siendo dificil.

La salud mental de los ninos continuard sien-
do un tema de especial importancia, puesto
que investigadores y profesionales continuan
intentando descifrar las causas de la cre-
ciente infelicidad de los ninos. Esperamos que
en un futuro proximo padres, ninos y profesores
aprendan a colaborar para conseguir que las
redes sociales tengan un impacto mas positivo
que negativo en sus vidas.

Enloquealusodeaplicacionesserefiere,lapop-
ularidad de TikTok seguird creciendo en 2020. Al
igual que sucedio en el caso de Facebook hace
18 anos, la base de usuarios de la plataforma

) GQustodio

ird consolidandose progresivamente a medida
que empiece aganaraceptacionentrelos adul-
tos y las marcas. Siguiendo en esa misma lineq,
Facebook empezard a perder impulso frente a
sus competidores, aunque su influencia como
la plataforma que sento las bases del Internet
actual y la de sus aplicaciones hermanas, Ins-
tagram y Whatsapp, no desaparecerd comple-
tamente.

Todas las aplicaciones de redes sociales bus-
caran nuevas formas de ampliar su dmbito de
influencia, hasta el punto de que las plataform-
as de video, las de musica, los chats y los juegos
empezaran a resultar indistinguibles. La de-
cision de Fortnite de colaborar con TikTok para
promocionar un concurso de gestos (emotes)
este enero es solo uno de los muchos ejemplos
que veremos a partir de este ano.

Este tipo de fusiones, hibridos, ampliaciones o
colaboraciones dificultard a los padres la tarea
de configurar las opciones de control parental,
y aumentardan la necesidad de utilizar aplica-
ciones independientes, como Qustodio, para
mantener la consistencia respecto a los limites
de tiempo y las restricciones de contenido de
las diferentes aplicaciones.
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Guia practica para padres

Preguntamos a nuestros expertos

Lasredessocialessehanconvertidoenunaparte
fundamental de las vidas de los jovenes, pero
también son un espacio en el cual pueden acce-
der a contenidos inapropiados sin restriccio-
nes, donde proliferan los ciberacosadores y en
el que todos nos vemos sometidos a la presion
que conllevan las comparaciones sociales. Y
eso es lo que ha sucedido practicamente las 24
horas del dia desde que comenzo la cuarentena.
A continuacion, repasamos algunas de las
recomendaciones que han elaborado nuestros
expertos para abordar este tipo de riesgos.

Georgie Powell, experta en bienestar digital,
recuerda alos padres que “lo principal ala hora
de proteger a sus hijos es hablar abiertamente
con ellos delasredes sociales que utilizan, como
lo hacen y con quién. Recuerda que tus hijos no
ven ninguna diferencia entre la vida digital y la
real, asi que prohibirles chateary hablar con sus
amigos en Internet es como prohibirles hacerlo
en persona. Intenta ponerte en su piel antes de
tomar medidas drasticas.”

Manvuel Bruscas, vicepresidente de Producto
de Qustodioyespecialistaendatos, recuerdaa
los padres que “Facebook, Instagram y Whats-
app son propiedad y estan controlados por la
misma empresa. Es posible que en el futuro esto
les permita ofrecer a sus usuarios funciones
multiplataforma (como la mensajeria instanta-
nea), pero, mientras tanto, debemos recordar

) Gustodio

que los datos y el perfil de uso de nuestros hi-
jos contienen toda su actividad en las plata-
formas de Facebook. Si quieres mas informa-
cion, te recomiendo que veas El gran hackeo.”

Maria Guerrero, psicologa familiar, anima a
los padres a “recordar a sus hijos que deben ser
conscientes y controlar sus interacciones con
las redes sociales. Hay que senalarles modelos
de comportamiento positivos (en este articulo
encontrards algunos de ejemplo) y ayudarles
a establecer y a respetar los horarios de uso y
los momentos de descanso. Ademds, no pode-
mos olvidar que nosotros también somos un
modelo de comportamiento importante. Es
fundamental que les demos ejemplo.”

La doctora Nicole Beurkens, psicéloga infantil
especialista en terapia multidisciplinar, hace
la siguiente recomendacion: “Si nuestros hijos
utilizan las redes sociales, es importante que
estemos muy pendiente de sus habitos, su
estado de dnimo y su comportamiento. Hoy
en dia los adolescentes sufren cada vez mas
problemas mentales, y el uso de las redes socia-
les esta asociado con la aparicion de trastornos
de la imagen corporal, depresion, autolesiones
e incluso tendencias suicidas. Es posible que la
naturaleza permanente de las redes sociales y
su capacidad para crear una realidad artificial,
junto conlafaltade desarrollo del cortex frontal
de los jovenes (la parte racional de nuestro ce-

rebro que no termina de desarrollarse hasta los
25 anos) estén detrds de este incremento. Si te
preocupa el comportamiento de tu hijoy hablar
con él no produce ningun cambio positivo en
su conducta, lo mejor es que busques ayuda
profesional.”

Lauren Seager-Smith, CEO de Kidscape —
una organizacion benéfica dedicada ala lucha
contra el acoso escolar—, explica que su ONG
“conoce de primera mano los riesgos a los
que estdn expuestos los ninos en este sentido.
Las redes sociales pueden ser un entorno muy
positivo para socializar y construir relaciones,
pero también se han convertido en un espacio
en el que los acosadores campan a sus anchas.
Sin embargo, a diferencia de lo que ocurre en el
casodelacosoescolar,lasvictimas notienen es-
capatoria: las redes sociales permiten el acoso
las veinticuatro horas del dia. Si sospechas que
tu hijo esta siendo acosado, reune rapidamen-
te pruebas y evita todo contacto de tu hijo
con su acosador; recuerda que este tipo de
comportamientos no se limitan unicamente a
las redes sociales; los acosadores pueden utili-
zar también las salas de chat o las plataformas
de juego. Ayuda a tu hijo a comprender que él
no es culpable de la situacion y que, aunque
dolorosq, setrata de una experiencia que puede
superar y que puede contribuir a desarrollar su
resiliencia.”

S1 nuestros hijos

utilizan las redes
sociales, es importante
que estemos muy
pendiente de sus
habitos, su estado
de Aanimo y su
comportamiento.”

Dr. Nicole Beurkens
Psicéloga infantil especialista en
terapia multidisciplinar


https://www.youtube.com/watch?v=CAMoPbj3jQE&vl=en
https://www.thefemalelead.com/transform-your-feed
https://www.thefemalelead.com/transform-your-feed

Tendencias
del mercado

(Queée hay que saber?

El mercado de los juegos moviles supero en in-

gresos a los juegos de PC y de consola el ano
pasado, y forma parte de una potente in-
dustria en constante expansion que con fre-
cuencia basa su modelo de negocio en la ex-
plotacion de contenidos adictivos, en muchos
casos violentos. Aunque un estudio del Instituto

de Internet de Oxford ha demostrado de for-
ma concluyente que no hay ninguna relacion
entre los videojuegos y las conductas violentas,
cada vez existen mads evidencias de los efectos
perjudiciales que tiene su uso excesivo y las
tacticas adictivas que utilizan los desarrollado-
res de la mayoria de los juegos online.

Las cajas de botin (loot boxes), una opcion ha-
bitual en este tipo de juegos que permite a los
jugadores pagar para obtener aleatoriamente
objetosresultan bastante preocupantes porque
se asocian con el desarrollo de comportamien-
tos ludopatas en los nifos. El Servicio Nacional
de Salud de Reino Unido (NHS) ha visto como se
cuadruplicaronlos casos de adiccionaljuegoen
ninos desde 2016 y ha tenido que abrir clinicas
especiales para hacer frente a este creciente

Asimismo, las salas de chat de los juegos son
frecuentemente objeto de denuncia porque
ofrecen un punto de fdcil acceso mediante el
cual los depredadores sexuales pueden entrar
en contacto con los menores y abusar de ellos.
Delitos como la sextorsion, una practica que
consiste en enganar alos ninos para que envien
fotos suyas intimas o de cardcter sexual para
chantajearles, ha aumentado hasta tal punto
queel FBllanzéunacampanade concienciacion
llamada «Stop Sextorsion» en los colegios en
septiembre del ano pasado.

A pesar de estas advertencias, los videojuegos
para moviles son cada vez mds populares. Es-
tdan especificamente disenhados para resultar
adictivos. Si a eso le anadimos la atractiva
posibilidad de ser ricoy famoso, como en el ca-
so del adolescente americano Kyle Giersdorf,
que copo las portadas de los periodicos de
medio mundo al embolsarse los 3 millones de
dolares del premio de un torneo de Fortnite, y
la cuarentena por la covid-19, no es ninguna
sorpresa que los ninos pasen mdads tiempo que
nunca jugando a juegos online, y el 86% de los
padres considera que es demasiado.

China es el pais que mds medidas ha adoptado
a la hora de proteger a los ninos de los efectos
perjudiciales estos juegos. En 2019, el gobierno
chino tom¢ la arriesgada decision de prohibir a

los ninos jugar a juegos online Mas de una ho-

problema. A principios de 2019, la Organizacion
Mundial de la Salud (OMS) incluyd oficialmente

la adiccion a los videojuegos en la Clasificacion

Internacional de Enfermedades que elabora
para los profesionales de la salud.

ra y media al dia y entre las 10 de la noche y
las 8 de la manana. El mundo occidental sigue
yendo un paso por detrds en este sentido y
deja la mayor parte de la responsabilidad de
proteger alos ninos de los efectos perjudiciales
de los videojuegos en manos de los padres.
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Juegos mas populares entre los ninos de 4-15 (como % de todos los usuarios EEUU UK ' ES

H a’bito S de la en Febrero 2020)
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2. Minecraft .
2. Minecraft

(A qué juegan los ninos?

En lo referente a los hdabitos de juego de los 3. Paper.io

ninos, existen notables diferencias en cuanto

al grado de penetracion en el mercado en

funcion del pais y del juego. Roblox es de lejos 4. Subway

la aplicacion mas popular en EE. UU. y Reino 4. Subway Surfers
i 1 i Surfers

Unido, dos paises en los que la mitad de los

ninos son usuarios habituales de este juego. Sin 5. Clash Royale 5. Magic Tiles

embargo, en Espana ese porcentagje es solo del

17%. Asimismo, Minecraft cuenta con una cuota

de usuarios del 31% en EE. UU. y del 23% en Reino

Unido. En Espana el porcentaje baja al 15%. =2

Brawl Stars es el juego mas popular en nuestro

pais, seguido de Clash Royale y Clash of Clans.

3. Paperio

1. Brawl Stars

2. Clash
Royadle

@

3. Clash of

H Clans
@ 4. Roblox

5. Subway
Surfers

Fuente: Qustodio. February 2020
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Promedio de minutos que los nifios pasan al dia en Apps de

Videojuegos (como promedio de todas las apps)
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Promedio de minutos que los
ninos pasan al dia en Roblox
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En promedio, los ninos pasaron 66 minutos por
dia en apps de juegos en los EE. UU., 56 minutos
diarios en el Reino Unido y 52 en Espana.

A diferencia de las apps de video online y
redes sociales, el tiempo promedio por dia no
ha cambiado significativamente entre 2019 y
2020. De hecho, en los EE. UU,, el tiempo medio
dedicado a los juegos se redujo ligeramente de
68 minutos en febrero de 2019 a 66 minutos en
febrero de 2020, antes del confinamiento porla
Covid-19.

Roblox no solo es el juego mas popular en
porcentaje de usuarios, sino que también es
el juego donde los ninos pasan la mayor parte
del tiempo al dia (mas que el jugador medio).
En febrero de 2020, esto representa 81 minutos
diarios en los EE. UU,, 76 en el Reino Unido y 64
en Espana.
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Repunte en promedio de minutos que los ninos pasan jugando a videojuegos durante la Covid-19

El impacto de la Covid-19 100

Juk @ s

1 |
Curiosamente, las medidas restrictivas esta- I I
blecidas durante la cuarentena no han tenido 75 : :
J |

|

un impacto significativo en el porcentaje de I =
nifos que utilizan juegos, una tendencia que se ' : L)
observa en todas las apps. 50 — \/\ ~
Sin embargo, la cantidad de tiempo que los -
ninos pasan jugando ha aumentado, pasando
de 52 a 69 minutos por dia en Espafa, de 56 a 70 Abr 2019 Jul 2019 Oct 2019 Ene 2020
minutos en el Reino Unido y de 66 a 81 minutos
en los Estados Unidos. En esta tendencia al
alza ha influido principalmente Roblox, con un Promedio de minutos que los nifos pasan al dia en Roblox
aumento del 31%, 17% y 45% en los EE. UU,, el
Reino Unido y Espafa respectivamente. En los Mayo 2013 O s5 Mayo2019 O Mayo 2019 O 55
Estados Unidos, los ninos pasaron tanto tiempo Febrero 2020 Febrero 2020 Febrero 2020
en Robloxcomo en YouTube, 100 minutos diarios. ﬁ 81 ﬁ 76 ﬁ 64
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Aligual que con el uso de apps de redes sociales, 106 S ° —@0 >
durante el confinamiento de la Covid-19, la

hora del dia en que los ninos jugaban a los
juegos enlinea se expandio para llenar las horas
tradicionales de la escuela que solian actuar
como un amortiguador.

Momentos del dia cuando los ninos juegan a videojuegos
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Previsiones para el futuro

;Como van a evolucionar estas tendencias?

La industria de los videojuegos continuard cre-
ciendo. Los grupos de presion del sector tienen
una gran influenciaq, y los juegos son adictivos
por naturaleza. Aunque la cuarentena llegard
a su fin tarde o temprano, hay que reconocer
que son entretenidos y que hacen disfrutar por
igual a ninos y no tan ninos. Nuestra prevision
es que los gobiernos endurezcan la legislacion
para proteger a los mas pequenos de aquellos
elementos capaces de generar dependencia y
pongan fin al vacio legal de las cajas de botin
(loot boxes) este afo o a principios del préoximo.

Entretanto, creemos que ha llegado el momen-
to de que la industria adopte una actitud mas
honesta respecto al desarrollo de los juegos,
porejemplo, plantedndose el uso de contenidos
adictivos e implementando nuevas medidas de
seguridad para proteger a los ninos de los ci-
berdepredadores. Asimismo, esperamos que
las companias comiencen a establecer limites
de gasto justos y realistas para evitar que los
jovenes continuen gastando miles de euros en
las compras internas de los juegos.

) GQustodio

Lo mas probable es que las tendencias de uso
de los juegos moviles se mantengan relati-
vamente estables. Teniendo en cuenta que el
tiempo que los usuarios les dedican no ha varia-
do y que existe cada vez mayor concienciacion
respecto a su cardcter adictivo, las companias
deberdan buscar nuevas formas de atraer a los
usuarios o de recuperar su interés, como en el
caso de la colaboracion de Fortnite con TikTok,
que ya mencionamos en el capitulo dedicado a
las redes sociales. Es probable que este tipo de
promociones cruzadas se conviertan en algo
habitual y que las lineas que separan las difer-
entes categorias de aplicaciones se difuminan,
lo que dificultard a los padres la tarea de con-
figurar las opciones de control parental



Guia practica para padres

Preguntamos a nuestros expertos

Las preocupaciones por los contenidos violen-
tos, la adiccion a la tecnologia, los micropagos
y las cajas de botin, hacen que los padres se
sientan desbordados a la hora de controlar
el uso que hacen sus hijos de los videojuegos.
Nuestros expertos te dan todas las claves para
gestionar la seguridad de tus hijos en este
mundo cada vez mds competitivo y complejo.

MariaGuerrero,psicologafamiliar,recomienda
a los padres que “se sienten con sus hijos y los
acompafien mientras juegan o, aun mejor, que
jueguen con ellos. Cuando esto no sea posible,
es necesario que revisen la calificacion de los
juegos. Yo suelo recomendarles que consulten
el sistema de cadlificacion por edades ERSB
(Entertainment Software Rating Board), el
sistemna de cadlificacion de contenidos PEGI
(Pan European Game Information) y las resenas
de Common Sense. E, independientemente de
la calificacion, los padres deben considerar si el
juego se adecua a sus valores familiares.”

La doctora Nicole Beurkens, psicéloga infantil
especialista en terapia multidisciplinar, senala
que “cada vez mdads estudios asocian el uso
excesivo de los videojuegos con la aparicion
de algunos trastornos fisicos y mentales. Para
reducir el riesgo, la Asociacion Americana de
Pediatria (AAP) recomienda a los padres de los
ninosy los adolescentes de entre 5y 18 anos que
establezcan limites de tiempo consistentes en

) Gustodio

cuanto al uso de los videojuegos tanto en con-
solas como tabletas y smartphones. Los video-
juegos no deben interferir nunca en las horas
de sueno. Una buena forma de garantizar esto
es colocar las consolas en una zona comun de
la casa y asegurarse de que los ninhos dejen
los dispositivos digitales fuera del dormitorio
antes de acostarse, asicomo establecerlimites
de uso consistentes mediante una aplicacion
de control parental como Qustodio.”

La doctora Cecily Havert, médica de familia,
advierte que “jugar a un videojuego no es lo
mismo que realizar actividad fisica. Aunque al-
gunos videojuegos pueden contribuir a mejorar
la coordinacion ojo-mano y obligan a los ninos
amanipularel juego mediante el movimiento, la
mayoria no implica ningun tipo de ejercicio fi-
sico, y hay actividades como jugar al aire libre,
hacer manualidades o practicar un deporte
que son imprescindibles. El mejor modo de
conseguir que los ninos mantengan un estilo de
vida activo es ofrecerles la posibilidad de re-
alizar actividades que sean de su interés fuera
delhorariolectivo.Incluso lastareas domesticas
mas habituales son una buena excusa para que
tus hijos realicen las 2 horas de actividad fisica
que necesitan como minimo cada dia.”

Marc Masip, psicélogo especializado en
adicciones, aconseja “evitar que los ninos
tengan acceso a juegos que contengan cajas

de botin, porque se asocian con una mayor
predisposicion a los juegos de azar y a los
problemas relacionados con el juego. Sabemos
que los ninos que estdn expuestos durante lar-
gos periodos de tiempo a experiencias adicti-
vas corren el riesgo de desarrollar los efectos
secundarios que inevitablemente acompanan
alasadicciones prolongadas, como aislamiento
social, trastornos del estado de animo, ansiedad
o depresion. Su mente no estd preparada para
procesar este tipo de experiencias.”

Josep Gaspar, co-fundador de Qustodio y
experto en videojuegos, concluye que “los vi-
deojuegosnotienenporquésernecesariamente
perjudiciales para los ninos; pero, al igual que
sucede en el caso de algunas peliculas y series,
hay juegos que no son adecuados para ellos.
Desde aqui animo a los padres a presionar a la
industria para que desarrolle juegos honestos
en lugar de adictivos. En un momento en el que
los nifos pasan mas tiempo que nunca jugando
a videojuegos y ese tiempo se ha convertido en
la base de toda una industria, es fundamental
que se esfuercen mds que nunca en entender
la vida digital de sus hijos.”
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Tendencias
del mercado

;(Queé hay que saber?

Elsectordelaeducaciononlinehaexperimenta-
dounrdpido crecimientoalolargodelosultimos
anos ofreciendo nuevas soluciones a distan-
cia para ninos y adultos que desean continuar
con sus estudios. Muchos colegios utilizan estas
plataformas para gestionar los deberes y la
comunicacion con las familias. Las apps para
impartir clases de forma virtual han permitido a
los profesores seguir enviando deberes, realizar
examenes y mantenerse en contacto con los a-
lumnosy sus familias. En este sector, los gigantes
tecnoldgicos como Google y Apple distribuyen
sus ordenadores y tabletas entre los colegios y
las familias a precios reducidos y promueven su
uso para ponerfinalallamada «brecha digital».

Entretanto, elnUmero de apps educativas com-
plementarias que permiten avanzar en mate-
rias como las matematicas (p.ej., Polymath) y
los idiomas (como Duolingo) se ha multiplica-
do, al igual que el de las apps para realizar
cuestionarios, muchas de las cuales podrian
entrar también en la categoria de juegos.

Si bien todo esto suena positivo, las apps edu-
cativas tampoco han escapado de la pole-
mica. En 2019, algunos padres comenzaron a
cuestionar la presencia de la tecnologia en los
colegios, sobre todo en EE. UU. Por ejemplo,
Facebook ha empezado a perder apoyos para
suprogramaSummitLearning.Y,losestudiantes,
preocupados tanto por el tiempo de pantalla

como por su privacidad, han comenzado a
organizar protestas a lo largo de todo el pais,

desde Brooklyn hasta Kansas.

Buena parte de las criticas se centran en la
ausencia de estudios que avalen que el uso de
dispositivos electronicos como los Chromebook
tiene un impacto positivo en el rendimiento
académico de los alumnos. Asimismo, existe
una creciente preocupacion en torno al
tratamiento que hacen los fabricantes de
los datos de los estudiantes. Algunos de los
mejores colegios privados de Silicon Valley, y a
los cuales asisten los hijos de los creadores de
estas aplicaciones, han decidido prescindir de
este tipo de dispositivos.

En Europa paises como Reino Unido, Dinamarca
o Suecia estdan siguiendo |los pasos del gobierno

francesyestudianlaposibilidadde prohibireluso

de los teléfonos moviles a todos los estudiantes
de educacion primaria y secundaria durante
el horario lectivo para prevenir el ciberacoso y
evitar las distracciones en clase.

La educacion online ha pasado recientemente
a un primer plano, ya que la pandemia del
coronavirus ha provocado el cierre de colegios
entodoelmundoyhaobligado alosestudiantes
a continuar las clases a través de Internet. A
medida que las plataformas educativas se
van utilizando cada vez mads, los padres se
ven desbordados por las nuevas tecnologias
y se preocupan por la forma en que todo ese
tiempo adicional online afectard a la salud
de sus hijos. Tambien se preguntan si sus hijos
podran aprender a la misma velocidad. Las
investigaciones preliminares indican que el
aprendizaje presencial es mds efectivo, pero
todavia no existe ningun consenso al respecto.
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Habitos de la generacion digital

Apps Educativas mas usadas por los nifios (como % de
todos los usuarios, Febrero 2020)
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;(Qué aplicaciones educativas utilizan los ninos?

Las apps educativas en su conjunto (Au- laq,
Complementarias y Concursos) no expe-
rimentaron un gran crecimiento en 2019 y
principios de 2020. En cuanto alas apps de aulaq,
Google Classroom es la aplicacion educativa
mas usada en los EE. UU. y en Espana, con un
34% de los ninos usandola en cada mercado. Sin
embargo, en el Reino Unido, Google Classroom
ocupo el cuarto lugar, y Show My Homework
fue la app educativa mas popular en el Reino
Unido con un 38% de ninos que la usaban.

Entre las apps complementarias que ayudan a
los ninos a aprender idiomas y otras disciplinas,
Photomath (matemdticas) y Duolingo (idio-
mas), ocuparon los primeros lugares en los tres
mercados. Mientras tanto, las aplicaciones
“quiz” (de concurso) como Kahoot y Quizlet,
estaban entre las 10 mas populares en los tres
mercados.

Si observamos el tiempo dedicado a todas las
apps educativas, vemos que es insignificante
en comparacion con otras categorias como
las redes sociales. En febrero de 2020, los ninos
en los Estados Unidos pasaron solo 8 minutos
diarios en apps educativas, 6 en el Reino Unido
y 14 minutos en Espana. Al mismo tiempo, pasa-
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ban una media de 70 minutos diarios en TikTok
(ver el capitulo de Redes Sociales).

A pesar de las bajas cifras, sabemos por
experiencia que los ninos durante la Covid-19
estan online en clase mucho mas tiempo de
esos 6-14 minutos. Ese tiempo no se refleja aqui,
ya que ocurre en dispositivos prestados por
la escuela sobre los que los padres no tienen
control y por aplicaciones de videoconferencia
como Zoom que no entran en nuestra categoria
de educacion.
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El impacto de la Covid-19

La cuarentena por la covid-19 ha popularizado
todas las aplicaciones educativas. El claro
ganador es Google Classroom, con un 65% que
ahora usa esta aplicacion en Espana, un 50%
en los EE. UU. Y un 31% en el Reino Unido, donde
Show My Homework esta tratando de mantener
SuU posicion como la app mads usada.

Sin embargo, las aplicaciones para impartir
clases no son las uUnicas que han sabido
capitalizar la cuarentena. Las aplicaciones
complementarias tambien han visto
incrementada su popularidad en todos los
mercados — especialmente Kahoot que se
convirtio en la quinta app de educacion mads
popular en los EE.UU. y el Reino Unido y subid
104 posiciones en Espana.

Promedio de minutos al dia que pasan los ninos en Apps

Educativas durante la Covid-19
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Previsiones para el futuro

;Como van a evolucionar estas tendencias?

La epidemia del coronavirus ha obligado a
acelerar la implantacion de las plataformas
educativas de apoyo a la docencia, ya que ha
aumentado el nUmero de centros que buscan
herramientas para mantenerse en contac-
to con los padres. Es dificil imaginar que esta
tendencia se invierta. Durante el proximo ano,
nuestra prevision es que estas plataformas se
vuelvan cada vez mas sofisticadas, utiles y ha-
bituales. Google Classroom es el claro lider del
mercado en todo el mundo, una tendencia que
se espera que se mantenga. También es prob-
able que desplace a Show My Homework de |a
primera posicion en el Reino Unido.

El impacto del tiempo de pantalla en los ninos
seguird siendo un tema controvertido, espe-
cialmente porque los ninos han pasado mads
tiempo online durante el confinamiento. Con
respecto al debate sobre la prohibicion de los
smartphones en las escuelas, prevemos que se
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ponga en pausa en 2020. Las escuelas que to-
davia hagan clases online estardn ocupadas
abordando otros temas, como la tendencia
creciente de que los ninos usen recursos para
hacertrampas en sus trabajosy exdmenes, algo
que, como padre, vale la pena vigilar.

Respecto a las aplicaciones, esperamos que el
uso de aplicaciones educativas complementa-
rias relacionadas con el aprendizaje de idiomas
y las materias de CTIM (ciencia, tecnologiaq, in-
genieria y matematicas) continve creciendo.
Estamos deseando conocer las soluciones tec-
noldgicas que estda desarrollando el sector para
reforzar los habitos de aprendizaje de los ninos
en Internet.



Guia practica para padres

Preguntamos a nuestros expertos

En Qustodio somos conscientes del rechazo
que existe hacia la tecnologia en el ambito
educativo. Aun asi, creemos que las aplicacio-
nes pueden resultar utiles como herramientas
educativas, y que prohibir el uso de la tecnolo-
gia en las aulas puede afectar negativamente
a las competencias digitales de nuestros hijos.
Apostamos por mantener el equilibrio, algo
que en el futuro serd fundamental para formar
adultos competentes en el mundo moderno.

Ademds, te recomendamos que contactes
con el colegio de tus hijos para averiguar qué
aplicacionesutilizanexactamenteyquéhacen
con los datos. Leyes como la Ley de Proteccion
delaPrivacidad Infantil (COPPA, porsus siglas en
inglés) regulan el tratamiento que las empresas
deben dar a los datos de los ninos menores de
13 anos, pero la normativa actual permite a los
colegios otorgar su consentimiento en nombre
de los padres cuando se trata de productos
educativos. Esto es especialmente importante
en las circunstancias actuales. Dado que los
ninos se pasan las horas lectivas conectados a
nuevas plataformas online, es importante que
conozcas el tratamiento que reciben todos
los datos que obtienen las empresas sobre su
comportamiento y su actividad escolar.

La doctora Nicole Beurkens, psicologa infantil
especialista en terapia multidisciplinar, ha-
ce hincapié en que “a pesar de que las apps
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educativas permiten a nuestros hijos des-
cubrir nuevas habilidades y aficiones, los estu-
dios demuestran claramente que contar
con un buen profesor es fundamental para
el proceso de aprendizaje. La ausencia de
interaccion presencial afecta negativamente
al aprendizaje y al desarrollo de los mas
pequenos. Por lo tanto, mi recomendacion es
que los padres y los educadores trabajen codo
con codo junto con los ninos para potenciar
el aprendizaje online. La cuarentena por el
coronavirus complica todavia mas el proceso,
pero es mejor que los padres combinen Ila
educacion a distancia con alternativas presen-
ciales siempre que sea posible, tanto a la hora
de avanzar en el curriculo como para ayudarles
a repasar contenidos. Las apps que permiten a
los ninos aprender divirtiendose y ampliar sus
conocimientos sobre temas de su interes son
una buena forma de potenciar su desarrollo
académico.”

Marc Masip, psicologo especializado en a-
dicciones, imparte charlas en colegios durante
todo el ano para ayudar alos alumnos a superar
los efectos de la adiccion a las pantallas. Firme
partidario de prohibir los “smartphones” en
los colegios, estd convencido de que “hay que
mantener este tipo de dispositivos fuera de las
aulas. En clase son una fuente de distracciones,
y las distracciones repercuten negativamente
en el proceso de aprendizaje. En el patio de

recreo generan dependencia y ansiedad. Si
necesitamos mantenernos en contacto con
los nifos, podemos recurrir a un teléfono ba-
sico o configurar sus “smartphones” para que
unicamente les permitan realizar llamadas
durante el horario escolar. Este acalorado
debate ha pasado a un segundo plano ahora
que los ninos se ven obligados a seguirlas clases
adistancia porla crisis de la covid-19, pero estoy
seguro de que volverad a revivir cuando los ninos
regresen a las aulas. Y puesto que el uso de los
dispositivos electréonicos ha alcanzado niveles
alarmantes, es fundamental que reservemos
momentos especificos del dia para que los
ninos puedan desconectar. Y el horario lectivo
deberia ser uno de ellos.”

44 Puesto que el uso
de los dispositivos
electronicos ha
alcanzado niveles
alarmantes, es
fundamental que
reservemos momentos
especificos del dia para
que los ninos puedan
desconectar”

Marc Masip
Psicologo especializado
en adicciones
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Conclusions

Cuando comenzamos a trabajar en la elabora-
cion de este informe a finales del 2019, el hecho
de que los ninos pasaran cada vez mas tiempo
delantedelaspantallasyacomenzabaaresultar
preocupante. De repente, y casi de un dia para
otro, se empezaron a observar los primeros
nuevos picos de uso durante los primeros dias
de la cuarentena producida por Covid-19. La
media de uso de pantallas conectadas habia
aumentado un sorprendente 50%, y a lo largo
de las siguientes semanas este incremento se
dispararia hasta el 100%, y finalmente hasta
un 200%. Actualmente este incremento ha
descendido ligeramente, pero creemos que
nunca recuperaremos los niveles de 2019.
Hemos asistido al nacimiento de una nueva
normalidad.

Actualmente, se estima que existen unos 25 mil
millones de dispositivos con conexion a Internet
en el mundo, muchos de los cuales estan en
manos de menores. Los ninos norteamericanos
pasan actualmente una media de 100 minutos
al dia en YouTube; los britdnicos dedican casi 70
minutos diarios a TikTok; los espanoles juegan a
Roblox mads de 90 minutos cada dia, y el nUmero
de ninos que utiliza Internet para continuar su
educacion ha aumentado un 100% en todo el
planeta.

) Gustodio

Este aumento del numero de dispositivos y del
tiempo que pasan nuestros hijos delante de las
pantallas significa que estdn mas expuestos a
los contenidos potencialmente inapropiados,
peligrosos o adictivos y los ciberdepredadores.
También implica que dedican menos tiempo a
otras actividades fundamentales para garan-
tizar su bienestar fisico y mental, como hacer
ejercicio, descansar e interactuar con otras
personas en el mundo real.

En definitiva, nuestros hijos estan en peligro,
y ese peligro es cada vez mayor. Que sean
nativos digitales no significa que sean expertos
digitales y puedan desenvolverse por si solos en
el mundo digital. Es nuestra obligacion como
educadores y padres hacer todo lo que este
en nuestra mano para protegerlos y ayudarles.
Es necesario que las empresas refuercen los
mecanismo para proteger los datos de sus
usuarios y supervisar y eliminar el contenido
inapropiado.Loscolegiostambiendebenasumir
un mayor compromiso a la hora de asegurar la
privacidad de los datos de los ninos y evitar que
la tecnologia acabe haciéndose con el control
de las aulas. Asimismo, los gobiernos deben
continuar mejorando la legislacion existente
para garantizar aun mas la seguridad de los
menores en Internet.

En cuanto a padres y madres, es fundamental
que dediguen mds tiempo a poder entender la
tecnologia que utilizan sus hijos y que se tomen
en serio las amenazas online. Ha llegado el
momento de que hablen con sus hijos sobre
los peligros a los que estos estdn expuestos en
Internet y de que utilicen aplicaciones para
ayudarles a desarrollar hdbitos digitales consis-
tentesy saludables, asegurando un balance en-
tre la vida digital y el mundo real. En palabras
de Eduardo Cruz, nuestro director general y
cofundador: «Si tenemos hijos digitales, nece-
sitamos ser padres digitales».

Elmundonovaavolverasercomo antes, porque
el tiempo que pasamos delante de las panta-
llas ya habia empezado a dispararse antes del
inicio de la pandemia, Covid-19 no ha hecho
mas que acelerar el proceso. Sin embargo, en
Qustodio creemos que nunca es demasiado
tarde para mejorar el equilibrio entre el mundo
real y el digital, y esperamos que los datos y
las recomendaciones que aparecen en este
informe ayuden a las familias a poder alcanzar
este objetivo.

¢ § Si tenemos

hijos
digitales,
necesitamos
ser padres
digitales.”

Eduardo Cruz
Co-fundador y CEO de Qustodio
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