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			LA PARADOJA DE

			LAS PANTALLAS

		

	
		
			Qué difícil hablar de pantallas y de creatividad en estos tiempos de avances tecnológicos y nuevas formas de relaciones, unos tiempos en los que el sufrimiento psíquico en la infancia y la juventud ha crecido más de un 45 por ciento desde la pandemia. En este libro abordaremos y ahondaremos en un problema que, pensamos, es acuciante: la relación entre el uso abusivo de las pantallas y la falta de creatividad. Lo intentaremos hacer desde un punto de vista esperanzador, puesto que, si algo queremos transmitir en estas páginas, es esperanza y confianza en las personas. Por eso, a pesar de lo alarmante de los datos y de nuestro trabajo con la infancia y los jóvenes, lo analizaremos desde una visión positiva, ya que, en nuestra experiencia, hay tiempo para todo y la creatividad y la mirada afectiva ofrecen algo que ninguna pantalla puede reemplazar.

			Nuestra voz formulará soluciones posibles, si bien creemos firmemente que estas están en la mano de todos. Presentaremos situaciones, reflexiones y, sobre todo, un contraste real que nos facilite herramientas y prácticas para alejarnos de esa realidad menos amable que hemos incorporado, consciente o inconscientemente, en nuestra vida.

			Qué difícil, sí, hablar de pantallas cuando son el buque insignia de la era digital en la que vivimos inmersos, que cada día avanza y sigue en su gran escalada, que abre nuevos y vastos territorios, como el reto que ahora supone la IA. No obstante, al mismo tiempo vemos que aquellos lugares que fueron pioneros en introducir las pantallas en la educación (países como Suecia o algunas escuelas de España) han evaluado los beneficios y peligros, y, en muchos casos, han decidido volver a los libros en papel, incluso a la escritura a mano. Los beneficios cognitivos de la lectura y la escritura a mano, y los mapas neuronales que se crean y se ponen a funcionar a partir de estos procesos, ya han cosechado el apoyo de la neurociencia y de numerosos estudios que los avalan.

			Sabemos también que, en la cuna del mundo digital, Silicon Valley, los hijos e hijas de los gurús de la tecnología no usan las pantallas en las escuelas hasta los doce años, y en casa no antes de los ocho.[1] También hemos presenciado cómo una escuela pública de Seattle demandó a las grandes plataformas de internet, sus responsables adujeron que estas utilizan las mentes todavía inmaduras de la infancia para lucrarse. Son muchos los psiquiatras que afirman que la salud mental de nuestros niños y jóvenes está en juego, y han hecho sonar la alarma por el alto grado de sufrimiento psíquico que provocan las pantallas y todo lo que hay al otro lado de ellas: aislamiento, adicción, baja autoestima, menor rendimiento escolar, abusos, etcétera. 

			

			En 2023, y tras la pandemia, el índice de comprensión lectora global, según el Estudio Internacional de Progreso en Comprensión Lectora (PIRLS, Progress in International Reading Literacy Study), bajó siete puntos en España.

			Ahora bien, hay que ser conscientes de que el problema es global y nadie se salva. Es fácil ver a bebés de dos años frente a adultos que intentan, desesperados, que los miren, que les sonrían y que despeguen la mirada de las pantallas; pero no es un problema que afecte únicamente a la infancia, todos somos esclavos de la luz brillante y de la música pegadiza y repetitiva. Además, no podemos olvidar que, muchas veces, las pantallas nos salvan y nos ayudan. Las pantallas también pueden ser una herramienta de crecimiento, de conexión y, por qué no, una manera de fomentar la creatividad. Por eso este libro, como la mayoría de las cosas humanas, nace de una contradicción. No pretende ni quiere ser un alegato contra las pantallas, sino un cartel luminoso para alertarnos de los peligros de dejar en manos de la tecnología, en exclusiva, lo que ha de ser mirada, cuerpo, afecto y juego, y, al mismo tiempo, proponer alternativas que fomenten la creatividad y la no necesidad del uso automático de los dispositivos.

			ESTE LIBRO

			Llevamos muchos años compartiendo tiempo con personas de todas las edades, analizando y poniendo en marcha proyectos, talleres y propuestas que incentivan la creatividad, el acto creador, la escritura, el pensamiento crítico, el juego, el arte, el debate, la reflexión y el análisis mediante cursos, ponencias, talleres… y con miles y miles y miles de niños y niñas, de docentes y de familias.

			El Sitio de las Palabras es el nombre que recibe nuestro espacio, una escuela virtual que abrimos hace más de diez años, cuando no eran tan habituales ni comunes. Al frente de ella estamos Mar y Jesús. Es una escuela donde formamos a mediadores (docentes, familias, personal de bibliotecas…) y, sí, lo hacemos, paradójicamente, a través de las pantallas. Tenemos alumnos de todo el mundo, lo que nos permite calibrar de forma correcta el valor, imprescindible, de esta nueva era digital y la fabulosa herramienta que puede llegar a ser una pantalla.

			Nuestra escuela se nutre, principalmente, de la experiencia creadora a partir de lo común y de lo humano, lo físico, lo tangible: libros, recitales, talleres de escritura, mirada, cuerpo, infancia… Nuestro ámbito de actuación se desarrolla a partir de dos ejes fundamentales: lo digital y lo humano. Ambos son cruciales, y por eso hemos querido recopilar y reflexionar en torno a nuestra experiencia y dejarla plasmada en un formato tan bonito y coherente con el proyecto como es un libro, que, esperamos, pueda ayudar a muchas personas a pensar y les brinde asimismo propuestas reales y prácticas.

			Por desgracia, en estos años hemos podido comprobar la preocupante evolución de las actividades que acabamos de mencionar en la infancia y en las personas que cuidan de ella (familias, docentes, etcétera). La deriva se acentuó tras la pandemia, en la que observamos en niños y niñas una clara falta de respuesta, de iniciativa y, sobre todo, de creatividad. Y esta tendencia, que se alimenta de una desconexión con el otro cada vez más visible, es la consecuencia de vivir la vida a través del filtro de la pantalla. Esto nos lleva a analizar en profundidad el papel que tiene ahora mismo la creatividad y concluimos que está perdiendo terreno y posibilidades.

			

			Seguro que en algún momento te has hecho preguntas como estas: ¿por qué cada vez cuesta expresarse de una forma libre y correcta?, ¿por qué niños y niñas tienen más dificultades para expresarse o resolver problemas de manera creativa?, ¿es importante hacerlo?, ¿cómo influyen las pantallas en este retroceso?, ¿podemos hacer algo para evitarlo?, ¿qué dice la neurociencia sobre estos procesos?, ¿qué sucede en la mente infantil ante tantos estímulos artificiales?, ¿se puede mejorar y entrenar la creatividad? Es probable que este libro no responda a todas, pero esperamos que sirva para plantearnos otras preguntas, discurrir juntos y, en última instancia, ofrecer herramientas para fomentar la creatividad. 

		

	
		
			TODAS

			LAS PERSONAS

			SOMOS

			CREATIVAS

		

	
		
			

			La capacidad de crear es innata en el ser humano, de hecho, esta es la única que nos ha permitido sobrevivir hasta hoy. No disponemos de muchas herramientas fabulosas, no somos extremadamente fuertes, no tenemos grandes garras, no sabemos volar, no podemos vivir bajo el agua… Sin embargo, somos la única especie capaz de imaginar, desear, soñar y hacer realidad estos deseos gracias a la creatividad. 

			El acto creador es casi natural en el recién nacido, como veremos más adelante. Después la habilidad se va afianzando. Cada logro imaginado previamente, es decir, que se ha creado de la nada a través, por lo general, del juego y del ensayo-error, avanza y adquiere la destreza y la soltura suficientes para convertirse en una herramienta necesaria (cognitiva) para conocer el mundo. Además, nuestra capacidad creadora, que la neurociencia ha estudiado ampliamente, no solo es lo que nos hace humanos, sino también lo que nos permite soportar el mundo y, en ocasiones, destruirlo. La humanidad es paradójica en sí misma, y su aptitud para el juego, la creación y la construcción guarda en su lado más oscuro y en la misma medida la posibilidad destruir, de inventar la manera más eficiente de matar, de dominar, incluso de domesticar el impulso creador. Y, por supuesto, al igual que existe la opción maravillosa de crear, jugar, experimentar, cambiar, crecer y transformarnos, aprender y educar y fomentar la creatividad, podemos asimismo reprimir o anular la capacidad creadora humana. Con todo, los mayores logros, las mayores conquistas de la capacidad creativa del ser humano han hecho, sin duda, que la vida sea más bella, incluso más cómoda: los inventos, la tecnología, la ciencia, el arte, la literatura… todo lo que nos hace humanos se construye gracias a la creatividad. Imaginación, ensoñaciones, deseos, juegos… son temas sobre los que se ha escrito, investigado y reflexionado mucho. 

			De hecho, si lo pensamos un poco, el pensamiento creativo está detrás de toda la evolución humana. Hay un imaginario creador colectivo, que es el impulso que, desde el lugar que nos corresponde en la historia y atesorando todos los caminos que ya anduvieron las generaciones que nos han precedido, nos permite avanzar y seguir creando. La humanidad ha llegado donde está por su capacidad de imaginar y crear, es el único atributo que nos ha permitido evolucionar. 

			La creación de mitos y leyendas para explicarnos el mundo, el teatro, la narración de las historias, la pintura, la danza, el arte, en general, tienen que ver con nuestra capacidad innata de crear. Pero la creatividad va más allá del arte, también las matemáticas son un lenguaje creativo, como la arquitectura, los experimentos, la ciencia… Realmente, el pensamiento creativo está presente en todas disciplinas que necesitan de la experimentación, de la ruptura, de plantear hipótesis, de unir lo que antes nunca estuvo unido, incluso crear nuevos lenguajes (como el informático) necesita del pensamiento creativo… De alguna manera vamos atesorando nuestros deseos, anhelos, nuestras expectativas, y los sumamos a los anteriores. 

			En los últimos cien años se ha buscado una explicación al acto creador desde la psiquiatría, la psicología, la lingüística, la pedagogía, la neurociencia… En esa búsqueda, que responde al anhelo de querer comprender el mundo y lo que somos, se ha comprobado que existe una correlación directa entre el desarrollo, los estímulos de la creatividad y sus herramientas naturales, tales como la curiosidad, el juego, la experimentación, la repetición (ensayo-error), la imaginación o los recursos imaginativos (metáfora, metonimia, simbolismo, animismo…), y no solamente en el desarrollo de la humanidad, sino también en la capacidad de adaptarnos a situaciones nuevas, crear realidades distintas, crecer y encontrar un mayor bienestar.

			Como exponíamos un poco más arriba, la creatividad es un rasgo innato del ser humano, y lo que somos y nuestro bienestar, tanto como especie como a nivel individual, dependen en gran medida de ella. El pensamiento creativo es la semilla de todo lo humano, para bien y para mal. Por esto mismo, porque la creatividad mal utilizada encarna también nuestra peor versión, es necesario fomentarla, educar en torno a ella y ofrecer herramientas para que crezca y lo haga en paralelo a la empatía. Los dos pioneros que reflexionaron sobre la creatividad (sus métodos, características y criterios) así lo hicieron, al mismo tiempo, durante las décadas de los sesenta y setenta, y llegaron a las mismas conclusiones. Lo más curioso es que partieron desde dos puntos distintos, casi antagónicos: J. P. Guilford investigaba sobre el proceso científico, y V. Lowenfeld, sobre la capacidad creadora artística. Ambos, sin ponerse de acuerdo previamente, recorrieron sus respectivos caminos hasta el mismo destino en dos campos por completo diferentes, la ciencia y el arte, y es que la creatividad es humana, todos somos creativos, y, por eso, tenemos una responsabilidad para con la infancia, no solamente para fomentar el arte y la belleza, sino también la ciencia y las matemáticas, la física y la ingeniería, la danza y la música, la literatura y la escultura… Debemos intentar educar en torno a la creatividad, animarla y acompañarla para que tenga un carácter humanista, social, cultural y colectivo.

			

			¿QUÉ ES LA CREATIVIDAD?

			La creatividad tiene que ver con muchos factores y se ha estudiado desde distintas disciplinas: la neurociencia, la psicología, la antropología, la sociología… Sin embargo, y por eso mismo, por ser un concepto escurridizo y multifactorial, se hace muy complicado definirla. Mejor dicho, se puede definir desde muchas y muy distintas perspectivas.

			A pesar de estas difusas barreras multidisciplinares, existe un elemento común que se repite en todas las personas creativas, sea su ámbito creador el científico o el artístico: la mente innovadora, emprendedora, sabia o pionera, la que da un salto y se muestra diferente, siempre es una mente creativa a la que se ha dejado expandirse. Es la mente que utiliza los recursos previos, la imaginación y el ensayo-error para buscar soluciones no comunes a los problemas. 

			Hay muchas aproximaciones, definiciones y términos que intentan poner en palabras el concepto de creatividad. La neuropsiquiatría, la psicología y la neurociencia hablan de pensamiento divergente o cerebro artístico, capacidad o actividad creadora. En el ámbito de la educación también encontramos términos como imaginación creadora, educación creadora o imaginativa… 

			La creatividad es, fundamentalmente, la capacidad de crear realidades alternativas, soluciones distintas, a veces para la resolución de problemas prácticos y otras para la formación de nuevos escenarios. Es decir, la capacidad de resolver problemas o situaciones usando los recursos propios. No importa que estos recursos sean abundantes o escasos, puesto que la escasez de recursos también azuza la creatividad. La creatividad es activa, aunque nazca del diálogo entre el yo, el mundo y mis recursos. De hecho, el aburrimiento es la antesala del acto creador y ahí radica, además, su diferencia con la imaginación, que puede quedarse en la ensoñación. La creatividad es la imaginación puesta en marcha para llegar a crear algo.

			Requiere de unos requisitos previos, unos pasos y unos elementos comunes, pero no indispensables y, a veces, incluso contradictorios. Por ejemplo, podría pensarse que a mayor inteligencia mayor creatividad, pero si bien es cierto que una mayor inteligencia ofrece, en paralelo, una mayor creatividad, también hay personas con un CI bajo y una gran capacidad creativa.

			Podríamos definir la creatividad como la capacidad de descubrir, innovar, inventar y utilizar el pensamiento divergente en lugar del normativo o racional. Pero, por su propia naturaleza volátil y escurridiza, es también dada a interpretaciones más místicas que la relacionan con un don exclusivo de espíritus elevados, con la famosa musa en el terreno artístico. Tiende a etiquetarse, asimismo, como rara o anormal por la necesidad de control propia del sistema.

			

			La realidad es mucho más ruda: las musas no existen y la inspiración es una bondad casi artesana que necesita oficio y libertad para equivocarse y volver a empezar, para existir sin juicio. También necesita educarse. Porque sí, la creatividad se educa. Se aprende el pensamiento estético, matemático, poético o artístico, y no solo eso, forma parte esencial del desarrollo de niños y niñas. La creatividad es imprescindible, no accesoria, y forma parte de la condición humana. Ahora bien, la sociedad actual impone unas normas cada vez más estrictas de control y productividad, y cada vez a edades más tempranas, sobre todo en cuanto al control del tiempo. La creatividad necesita el tiempo en blanco, el compartir con el otro, la mirada, la exploración… y que un niño o niña pase tres o cuatro horas de media frente a una pantalla y otras seis en la escuela, con actividades dirigidas a un fin productivo, va mermando esta capacidad creadora tan necesaria. 

			Son varios los factores que influyen en el correcto desarrollo de la creatividad: que la persona sea más o menos inteligente, que tenga un mayor o menor estímulo (intelectual, imaginativo, cognitivo…), que se encuentre un entorno amable (emocional, psicológico, económico, cultural, etcétera). Pero, según el trabajo de Guilford y Lowenfeld, hay ocho criterios que pueden definirla. Estos criterios, además, pueden fomentarse o reprimirse según el entorno y la situación concreta de cada cual.

			LOS OCHO CRITERIOS DE LA CREATIVIDAD:

			• SENSIBILIDAD. Es decir, la capacidad de emocionarse, pero también de captar las sutilezas del entorno y de las personas: el lenguaje no oral, los cambios de ambiente o paisaje, las diferencias y similitudes… También incluye la empatía, que es saber ponerse en el lugar del otro, la apertura ante nuevas situaciones que impliquen experiencias diferentes y transformen lo cotidiano en extraordinario, así como la capacidad de descubrir y sentir lo bello, pero también las necesidades o los fallos del entorno.

			• RECEPTIVIDAD. Es fundamental para que el pensamiento esté abierto y sea fluido. La asociación de ideas, el pensamiento divergente o la sensibilidad no son nada sin una actitud receptiva que permita el mayor número de respuestas posibles a una situación, problema o estímulo.

			• MOVILIDAD. La creatividad tiene un alto grado de capacidad de adaptación para actuar frente a los cambios de manera rápida y eficiente.

			• ORIGINALIDAD. Es una de las características más importantes y un rasgo singular del pensamiento divergente (o creativo).

			• ADAPTABILIDAD. Esto es, la capacidad de utilizar una situación o funciones de un objeto o recursos de diferentes maneras, cambiándolos si fuera necesario. El pensamiento siempre está dispuesto al cambio.

			• ANÁLISIS. La capacidad de asociación y reflexión que convierte el pensamiento sincrético (metafórico o simbólico) en racional, que analiza los pormenores y transforma la casualidad en causa.

			• SÍNTESIS. Es decir, reunir diferentes elementos para componer un nuevo conjunto. Muchas veces estos no tienen relación entre sí y forman una nueva situación con la que se llega a resolver problemas o situaciones con herramientas distintas a las habituales y desde otro lugar.

			• ORGANIZACIÓN COHERENTE. Es la característica que permite unir todas las anteriores. Si pensamos en la creatividad como una orquesta, la organización sería la directora, la batuta capaz de armonizar pensamientos y razón, sensibilidad, percepción, receptividad, etcétera, de manera que se escuche el concierto, la mejor música con el menor de los esfuerzos y con los elementos con los que cuenta.

			

			Así pues, no solamente podemos afirmar que la creatividad forma parte del ser humano, sino que, además, todas las personas podemos beneficiarnos de ella, se puede fomentar y desarrollar, incluso aprender, y no está ligada a una mayor inteligencia o a un alto cociente intelectual. De hecho, si pensamos en el desarrollo de la humanidad veremos que, en efecto, los grandes hitos creativos, inventos y descubrimientos muchas veces han partido de la necesidad de facilitar el trabajo, del aburrimiento o de la casualidad y el juego. La creatividad se pone en marcha cuando tiene la oportunidad, el tiempo y las herramientas para desarrollarse.

			EDADES Y PROCESOS DE LO CREATIVO

			Ya sabemos que la creatividad no está relacionada en exclusiva con el arte y que el pensamiento científico tiene mucho que ver con la creatividad, pero también con la resolución de problemas cotidianos, porque la parte práctica del día a día se beneficia asimismo de la creatividad, sobre todo, en la primera infancia.

			Sin duda, la infancia es la época más creativa. Cuando llegamos al mundo, tenemos que crear todo desde cero. Los primeros años de nuestra vida serán, por tanto, el territorio más fértil para la creatividad, pero también el momento más crítico, dado que, por la fragilidad y la falta de madurez y recorrido, es la etapa en que el impulso creador se puede inhibir con más facilidad. 

			Cada edad tiene sus posibilidades y sus procesos. Piaget fue un científico (también psicólogo, pedagogo y biólogo) que creó la teoría de las fases de evolución en la primera infancia. Vamos a ver cuáles son las fases evolutivas y las relacionaremos con la creatividad y sus procesos. Veremos además qué sucede cuando el juego creador se fomenta y se facilita sin juicios con ejemplos reales que hemos experimentado en primera persona gracias a miles de actividades con niños y niñas.

			0-3 AÑOS: FASE SENSOMOTORA

			Piaget identificó esta fase como la del desarrollo inicial. El bebé lo aprende todo a partir de los sentidos (por eso se llevan todo a la boca, tocan, manipulan, estiran…) y del movimiento: se mueven para aprender a controlar su cuerpo y, a la vez, para descubrir lo que tienen alrededor. 

			En esta fase se dan los hitos más grandes en cuanto a lo humano: la bipedestación (ese momento en que el bebé comienza a caminar sobre las dos piernas), el dominio del lenguaje (el habla) y el inicio del control de la psicomotricidad fina, que permite manipular y transformar. 

			Todo se crea de cero, de manera individual, porque los bebés llegan al mundo sin excepción con todo por crear y por aprender. La curiosidad y la necesidad vienen de serie, son innatas y también fundamentales para el desarrollo. Aunque aprendemos a caminar y hablar a partir de unos rasgos generales, la verdad es que cada bebé lo hace a su manera y en su momento. Recuerdo que mi hijo (de Mar), antes de gatear o caminar, se desplazaba dando vueltas sobre sí mismo. Esto es creatividad al servicio de un objetivo.

			Cuando los bebés comienzan a hablar, también parten del juego creativo: generar ruidos con su voz. Gorgoritos, repeticiones e imitación de sonidos son los primeros indicios del deseo de dominar el lenguaje. 

			

			Durante estos tres primeros años de vida, la importancia de la presencia, el afecto, la mirada y la respuesta de las personas adultas de referencia son fundamentales. 

			Podemos concluir que en los primeros años se construyen la identidad y la estructura afectiva primaria, y que la falta de humanidad en la respuesta a esas necesidades infantiles que ofrece el contacto precoz con una fría pantalla mermará las posibilidades de desarrollo. Ya son muchos estudios los que analizan las nefastas consecuencias de la exposición temprana a las pantallas.

			[image: ]

			Los riesgos asociados al uso y al sobreuso de las pantallas en la salud física, psicosocial y en el neurodesarrollo en los niños menores de tres años son diversos y su impacto es importante, ya que es un momento crucial en su desarrollo. La sobreexposición a las pantallas se ha relacionado con problemas físicos como el bruxismo, problemas visuales y obesidad, así como alteraciones neuroanatómicas y funcionales vinculadas con el desarrollo cerebral, el lenguaje, la atención y problemas psicológicos o de salud mental. 

			Cita científica extraída de: https://www.ordesaacademyofpediatrics.com/guias-practica-clinica/comunicacion-tecnologia/efectos-exposicion-infantil-temprana-pantallas
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			3-6 AÑOS: FASE PREOPERACIONAL

			Durante esta fase de desarrollo de la infancia, comienza a perfeccionarse la relación con el mundo que nos rodea a partir de la toma de conciencia corporal y de la identidad (la pertenencia), la identificación de emociones primarias y la necesidad biológica, esto es, el deseo de crecer y adquirir independencia y autonomía. Este es el motor primordial del desarrollo infantil. En esta fase se asienta el lenguaje oral y de manera natural se comienza a buscar cierta independencia. Las destrezas que se requieren para las cosas cotidianas son laboriosas y múltiples. Empieza también el deseo de comprender el mundo, al otro, lo que hay fuera, porque, hasta los tres años, el esfuerzo se centra en los aprendizajes básicos. Es el momento de reconocerse y adquirir la identidad propia. Comprender el mundo y al otro es un tema complejo para lo que se necesita adquirir la identidad grupal. Las ideas, las emociones, las cosas que suceden…, la mente se prepara para dar el gran salto hacia el pensamiento complejo y hacia el razonamiento lógico. Pero, antes y durante esta fase, el razonamiento es, sobre todo, simbólico y, por tanto, totalmente creativo. La fase de la vida más ocurrente y poética, sin duda, se da en este periodo. Al intentar lograr el dominio de cosas complicadas como el tiempo, las emociones, el porqué de las cosas…, los niños y las niñas van ensayando, con el prueba-error, a través de la representación simbólica del mundo.

			Así, intentando comprender el concepto del tiempo a través del pensamiento simbólico o metafórico, en esta fase, en la que las deducciones son, básicamente, poéticas, suceden cosas como estos poemas que nos regala Anaya (de cuatro años):

			Una vez me comí una pera

			tardé años y años en comérmela

			cuando me la terminé

			la pera ya estaba mucho más grande.

			

			*

			1 tortuga va lento

			2 tortugas, más lento

			3 tortugas, lentísimo

			4 tortugas, requetelento

			pero 5 tortugas, rapidísimo.

			Quien tenga niños y niñas de estas edades seguro que recuerda muchas composiciones como esta o dibujos vibrantes llenos de color o construcciones de barro, intentos de apilar, moldear… Así se relacionan con el entorno y sus fenómenos, con un pensamiento divergente, que utiliza los pocos datos que tienen del mundo (todavía escaso de recuerdos y experiencias) para explicar las cosas. Recuerdo cuando mi hijo (soy Mar), tenía esa edad y me preguntaba sobre el interruptor que «enciende el sol» cuando se hace de día, o sobre el pintor que se dedicaba a pintar el cielo en los atardeceres otoñales llenos de lilas y rojos y naranjas. 

			El problema real al que nos podemos enfrentar es la inhibición de ese impulso por un exceso de horas frente a la pantalla. Esto ocurre cuando esta necesidad de comprender el mundo, de empezar a pensar y llegar a conclusiones sobre todo lo que observan y sucede se ve interferida por el exceso de uso de las pantallas. 

			La consecuencia que esto trae aparejada no es otra que el hecho de que la experimentación, la observación y el acompañamiento, el prueba-error, el control del espacio y del tiempo, etcétera, son sustituidos por un estímulo de respuesta-recompensa fácil que no cuesta ningún esfuerzo y cuyo resultado es ciertamente pobre. 

			Nacemos con umbrales que van ampliándose según crecemos y se estimulan. Por ejemplo, si alguien está constantemente expuesto a la violencia o al dolor ajeno termina creando un mecanismo de defensa que sube este umbral hasta que no le afecta, porque sería imposible mantener ese nivel de estrés. 

			Cuando la infancia pasa demasiadas horas frente a la pantalla son otros los umbrales que van cediendo y creciendo, aparte de este si el contenido no es apropiado para su edad. Esto significa que, de manera directa, la interacción con el otro, la respuesta afectiva, la respuesta a estímulos externos y la falta de motivación merman, incluso la carencia de respuesta emocional a nada que no tenga que ver con lo que sucede en la pantalla disminuye. Por otra parte, provoca asimismo una respuesta emocional exacerbada si el abuso de la pantalla pasa los límites de lo saludable, en el momento en que se limita su uso. 

			Son innumerables los estudios que demuestran que la sobreex­posición a las pantallas implica retrasos en la adquisición del lenguaje, en el desarrollo cognitivo y en la respuesta a estímulos. También está relacionada con problemas físicos y de salud mental infantil. 

			7-11 AÑOS: FASE DE OPERACIONES CONCRETAS

			En esta fase los niños, si han superado correctamente las anteriores, deberían afianzar los grandes hitos del pensamiento lógico. Es decir, serán capaces de leer y comprender textos, se habrán asentado conceptos temporales, con lo que sabrán situarse en el tiempo y su paso, habrán aprendido a contar y realizar series numeradas…

			

			Durante la fase anterior, preoperacional y tan poética, las teorías se construyen de manera intuitiva y sin necesidad de corroborar nada. Esto es, las teorías funcionan porque son formuladas dentro de una lógica simbólica: si el cielo ha cambiado sus colores es porque hay un pintor que lo pinta, o esa pera, que, a pesar de haberla comido, con el paso de los años (figurados) debe de haber crecido mucho. 

			En la fase de operaciones concretas, en cambio, solo se formularán teorías que puedan contrastarse de manera fehaciente: horas, minutos, días, letras que forman palabras, resolución de problemas sencillos… Todo debe obedecer a la lógica racional, a lo tangible y comprobable. Es la fase donde se aprende a pensar, a relacionar los conceptos (tiempo, operaciones, letras, comprensión de enunciados) con la realidad. Y requiere de una gran dosis de experimentación —sobre todo manual— para afianzar estos aprendizajes. Por ejemplo, en estos últimos tiempos, y tal y como anunciábamos en la introducción, los lugares que fueron pioneros en el uso de pantallas en el aprendizaje escolar están volviendo a los cauces más tradicionales: lectura en papel o uso de lápices y libretas. Ahora se recomienda, de manera creciente y a tenor de los resultados de un gran número de estudios de campo y de los numerosos artículos científicos que lo evidencian, el mínimo contacto (o cero) con pantallas hasta que no se superen los once años. Dicho de otro forma: se está empezando a abogar por que el desarrollo de las distintas fases se dé sin interferencias exógenas para permitir el desarrollo de cada una de ellas de un modo natural y neutro.

			12-16 AÑOS: FASE DE OPERACIONES FORMALES

			La última fase del desarrollo del niño se da al ir alcanzando la madurez en los procesos del pensamiento y la evolución completa de la mente. A partir de este momento, y sumando las fases anteriores, la mente puede llegar a desarrollar todo su potencial: inventar, deducir, calcular. Así se afianzan el pensamiento científico y creativo. Se restaura, además, el pensamiento abstracto. La representación simbólica del mundo regresa porque la emoción, los cambios hormonales y el inicio de la transformación física implican una verdadera revolución. Se necesitan recursos artísticos, literarios y poéticos para entender qué sucede y sentirse menos solos. 

			Estos haikus compuestos por muchachos y muchachas de quince años sirven de ejemplo de lo anterior: 

			Con gran pesar

			el viento resoplando,

			días de invierno. 

			*

			Húmedo olor,

			lluvia que azota al alba,

			rojo paisaje. 

			Haiku de un alumno de XV (de 15 años), Colegio Estudio, Madrid. 

			

			A PARTIR DE LOS 16 AÑOS

			Alcanzados los dieciséis años las distintas fases que marcan la evolución de los procesos de pensamiento se han completado. No sucede lo mismo con la madurez de las diferentes áreas del cerebro, que seguirán en proceso de crecimiento hasta los veinticinco años. 

			La adolescencia es el tiempo más peligroso con relación a las pantallas. Los estudios (como veremos más adelante) demuestran que el uso abusivo de estas desemboca en un estado de ansiedad generalizada y en una falta de contacto con la realidad. Como hemos apuntado, los problemas de salud mental entre jóvenes han subido exponencialmente desde la pandemia.

			
			CONCLUSIÓN

			Cuando una persona ha disfrutado del ambiente idóneo para el correcto desarrollo de todas estas fases (entorno y oportunidad), sin importar su cociente intelectual, podrá desarrollar, también, todo su potencial creativo. 

			Cada una de las fases presenta unas necesidades que van integrándose y sumándose a las destrezas ya adquiridas. Todas son importantes.

			Una mente creativa (en cualquiera de sus ámbitos) habrá crecido gracias a la relación directa con el entorno: manipulación y experimentación, representación simbólica, observación, creación de hipótesis y libertad para desarrollar todos estos elementos.

			

			A partir de esos estudios, que revelan nuevas evidencias científicas con respecto al impacto que el uso prolongado de pantallas tiene tanto en el desarrollo físico como social del bebé, la Asociación Española de Pediatría (AEP) ha tenido que actualizar recientemente, en 2025, sus recomendaciones familiares sobre el uso de pantallas en la infancia y la adolescencia.

			La investigación desveló el negativo impacto que estaba provocando en campos como el sueño, la alimentación y la nutrición, la actividad física, el riesgo cardiovascular, la fatiga visual o el volumen cerebral.

			En este sentido, la AEP, en su «Plan digital familiar», plantea las siguientes recomendaciones:

			De 0 a 6 años:


				Cero pantallas, no existe un tiempo seguro.

				Como excepción y bajo supervisión del adulto, se puede usar para el contacto social con un objetivo concreto. Por ejemplo, que la persona que está al otro lado de la pantalla le cuente un cuento o le cante una canción.



			De 7 a 12 años:

			


				Menos de una hora (incluidos el tiempo escolar y los deberes).

				Limitar el uso de los dispositivos con acceso a internet.

				Priorizar los factores protectores: actividades deportivas, relaciones con iguales cara a cara, contacto con la naturaleza, sueño, alimentación saludable, etcétera.

				Si se decide que utilicen un dispositivo, es recomendable que sea bajo la supervisión de un adulto, con dispositivos fijos, y evitar su uso en el cuarto de baño y el dormitorio.

				Pactar límites claros previamente tanto en tiempo como en contenidos adaptados a la edad.



			De 13 a 16 años:


				Menos de dos horas (incluidos el tiempo escolar y los deberes).

				Si se permite el acceso a dispositivos —sin ser la única medida que se tome—, se deberán instalar herramientas de control parental.

				Priorizar el uso de teléfonos sin acceso a internet.

				Retrasar la edad del primer móvil inteligente (con conexión a internet).



			Fuente: «Plan digital familiar» de la Asociación Española de Pediatría

			¿POR QUÉ ES IMPORTANTE LA CREATIVIDAD?

			Como decíamos al principio, la creación es algo innato al ser humano y nos ha ayudado a sobrevivir en un entorno hostil para el que no nacemos preparados. Somos una de las especies que menos recursos tenemos al nacer y que más tiempo necesitamos para aprender las herramientas para seguir vivos, más allá de las funciones fisiológicas básicas.

			Ya se ha demostrado que no somos los únicos con la capacidad de invención y aprendizaje, pero sí somos la especie que mejor puede evolucionar y llegar más lejos en cuanto a complejidad de pensamiento y procesamiento de la información. Aunque, la verdad, viendo cómo algunas personas siguen negando las evidencias científicas más sencillas, como la curvatura de la Tierra, el funcionamiento de un espejo o el mecanismo de la lluvia, uno duda de si no estaremos involucionando como especie.

			En este sentido, la creatividad nos ha acompañado siempre. Cuando un homínido se dio cuenta de que una piedra curva permitía desplazar objetos pesados con mucho menos esfuerzo o que si frotaba unos palos hacía fuego, la creatividad estaba presente. El ser humano ha ido encontrando (a veces sin intención de buscarlo) la forma de resolver sus problemas cotidianos mediante la creatividad. Por lo tanto, el hecho creador del ser humano nos ha permitido avanzar como sociedad y como individuos. Podemos afirmar que hemos sobrevivido porque somos creativos.

			En nuestra opinión, la creatividad está tan presente cuando una ingeniera aeroespacial resuelve un problema complejo de resistencia de materiales como cuando su marido planea una cena para ocho invitados sorpresa con lo que tiene en la nevera. O quien es capaz de organizar el horario semanal de una familia para recoger a los niños de las actividades extraescolares. O hacer un poema de versos alejandrinos con rima consonante en los versos pares. Aunque resulte difícil creerlo o necesitemos haber desarrollado habilidades previas distintas, en todos estos ejemplos estamos siguiendo patrones de pensamiento creativo similares.

			Del mismo modo Jerome L. Singer nos dice que la propia biología nos confirma que el ser humano presenta una característica que nos diferencia claramente del resto de las especies: nuestra capacidad de alimentarnos de una fuente infinita de estímulos por medio de imágenes, fantasías, sueños o fenómenos interrelacionados. Esta misma capacidad que nos permite proyectar hechos o conversaciones mediante procesos neuronales nos libera de la dependencia del medio externo. Es decir, así como otros animales tienen una fuerte dependencia de las cosas que ven o perciben, el ser humano puede generar «con los ojos de la mente» una secuencia de estímulos (aunque no existan en su realidad más cercana) y responder a ellos con la misma complejidad que lo haría a un estímulo real. Podemos reaccionar de manera casi mecánica a cosas que ya tenemos interiorizadas y a las que apenas prestamos atención mientras estamos pensando o inventando otras nuevas. ¿Cuántas veces hemos encontrado una solución a una cuestión laboral mientras conducíamos? Los artistas, en muchas ocasiones, tenemos que parar para anotar esas ideas tan creativas que nos surgen en las actividades más rutinarias o usar la grabación de audios para no perder esa lúcida idea.

			

			De esta forma, ser capaz de encontrar soluciones a problemas cotidianos o conseguir elaborar pensamientos complejos desde una estimulación no directa se antoja como las herramientas necesarias para crecer y mejorar como especie. La creatividad es necesaria como una habilidad más dentro de la escala de madurez psicológica.

			Vivir significa afrontar problemas y resolverlos significa crecer intelectualmente. Así, la creatividad se presenta como una vía de crecimiento. Quedarnos en las respuestas que ya se nos dieron como establecidas (en la escuela, en la familia, en la sociedad) servirá como base para la elaboración de nuestro propio pensamiento, pero será necesario ir más allá. De hecho, los currículos de todas las leyes educativas recientes en España (y son bastantes) inciden en la necesidad de que la escuela tenga como principal objetivo convertir al alumno en un ciudadano con pensamiento autónomo y crítico con su entorno. Es decir, la propia ley educativa considera que la cima del aprendizaje en la educación sería la autonomía del pensamiento, que no dependamos de las elaboraciones cerradas de otros, que las tengamos en cuenta, claro, para no partir de cero, para escuchar lo que estudiaron otros durante tanto tiempo, pero que no las tomemos como dogmas incuestionables, sino que apliquemos nuestro enfoque creativo para desarrollar nuevas ideas o formas de enfrentarnos a nuestros problemas actuales y futuros.

			LA CREATIVIDAD COMO GRUPO SOCIAL

			Ahora abordaremos aquello que compete al desarrollo individual de nuestra personalidad y nuestro crecimiento, pero como especie y grupo social también podemos aplicar la creatividad para la resolución de grandes problemas que amenazan nuestra continuidad. Un pueblo informado, dotado de aptitudes que le permitan utilizar esa información en la dirección adecuada, será un pueblo creativo y capaz de solucionar sus problemas.

			La educación creativa estaría dirigida a constituir una persona dotada de iniciativa, plena de recursos y de confianza, lista para enfrentar problemas personales, interpersonales o de cualquier otra índole. Esa persona estará llena de confianza, pero también demostrará tolerancia hacia lo nuevo y hacia lo desconocido. Un mundo de gente tolerante estará integrado por una población pacífica y dispuesta a la colaboración, al entendimiento y al consenso más beneficioso para la mayoría. Por este motivo, es absolutamente necesario potenciar no solo una educación lo más amplia y diversa posible, sino motivar una aptitud creativa ante la vida y sus desafíos.

			

			En estos momentos, la sociedad global se sitúa frente a grandes retos como grupo social: cómo mantener la paz y las relaciones cordiales entre los pueblos, cómo alimentar y vestir a una población en constante crecimiento, cómo conservar los recursos naturales…, y todo ello, nos tememos, pasa por ser creativo en el planteamiento de las posibles soluciones globales.

			Si repasamos las características de la creatividad y el pensamiento creativo, tendríamos que aplicar estas premisas como grupo social: 


				La sensibilidad hacia el entorno y los problemas que nos acechan.

				Una actitud receptiva ante las posibles soluciones creativas (esto choca con la polarización que está viviendo la sociedad con respecto a los ideales y los planteamientos políticos).

				La capacidad de adaptación y no ofrecer resistencia a la movilidad.

				Las capacidades de análisis y síntesis (también muy afectadas por la falta de veracidad y de contraste de la información que se recibe de los medios). 

				Una originalidad que permita enfocarse en estos problemas de otra manera.



			Estas serían las aptitudes y actitudes que como sociedad deberíamos perseguir. Y así vemos cuán importante es la creatividad en todas sus formas para un mejor futuro como individuos y como sociedad. La creatividad es, en consecuencia, una pieza clave de la educación y una de las herramientas fundamentales para la solución de los problemas más graves que acechan a la humanidad.

			¿QUÉ ESTÁ PASANDO CON LA CREATIVIDAD?

			«Desearía ser un teléfono móvil para que mi madre me mire» y «Desearía ser un meme para caerle bien a todo el mundo». Estas dos frases son reales, pronunciadas por dos niños muy distintos, una niña en Chile y un niño en una escuela de Valencia, ambos de diez años. Estos comentarios son un ejemplo muy claro sobre cómo las pantallas han pasado a tener un lugar preponderante en nuestro día a día, no solamente como pasatiempo de grandes y pequeños, o como herramienta de trabajo o de conocimiento (la IA ha venido para quedarse), sino también como parte de nuestros anhelos, deseos y relaciones. 
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