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; Las nuevas tecnologias irrumpen y modifican nuestra sociedad.

Hay diferencias en el acceso y uso de las tecnologias digitales relacionadas

con condiciones sociales
Q0RARSN ¥

COMUNICACIONES |

R INDIONET !/

Acceso a Internet

58,6% de los habitantes de los paises
desarrollados

10,2% en los paises en
vias de desarrollo




Nuevos ret
Internet :
Deja de ser algo que se usaba para ser un contexto vital y
de socializacion

SOCIALIZACION : Familia, hogar y comunidad ...... Internet
Equilibrar la mirada , acercarnos desde la oportunidad que suponen £

como herramienta educativa y de gestion del conocimiento. >
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¥ Aprender a desaprender. No es contradiccién, es enmendarse.
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 “Los analfabetos el siglo XXI no seran aquellos que no sepan leer y

escribir, sino aquellos que no puedan aprender, desaprender y
reaprender”
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Albin Toftler
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¢ Cuestiones clave

" Tomar conciencia

" Potenciar el desarrollo de las habilidades para
la vida digital

PenSAMiENTe FReFio, Julio,
ESe €3 Lo iMfo LTANTE

Ovre B @tretvron




ey

Siempre

Q)\ (kﬂ’ Santander

* La alfabetizacion digital de la ciudadania comienza en la familia. Madres y
Padres deben esforzarse en conocer mejor la tecnologia y ejercer su papel
educacional con seguridad y con prudencia.

* El primer escalon de la alfabetizacion digital es la formacion del propio
juicio critico: cada hijo debe formar su libertad y su toma de decisiones en
el consumo de contenidos.

* Las Familias deben conocer y usar herramientas de control parental, ante
los me"nores de 3 a 10/12 afios. Los bebés no deben ser expuestos a las
pantallas.

* Las Familias, Equipos de Salud y Docentes deben facilitar a los nifios/as y
adolescentes informacion constante sobre las herramientas y contenidos,
especialmente de entretenimiento, que se incorporan a Internet.

* Las instituciones y organizaciones deben participar y colaborar mas en la
elaboracion de propuestas concretas de formacion o curriculares que
mejoren la alfabetizacion de todos.
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Los menores de 6 anos:

* El 77% enciende por si solo la tele.
* El 67% pide ver ciertos programas en particular.
* El 62% usa el mando a distancia para cambiar de canal.
* El 71% pide sus videos y DVDs favoritos.

Pempek y cols. en 2014
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Consumo mediatico:

* 75 % de los adolescentes poseen un teléfono inteligente.
Los adolescentes tienen acceso al internet, ven televisidon y videos y
descargan aplicaciones (apps) interactivas. Las aplicaciones para
moviles permiten compartir fotos, jugar y hablar por video chats.

e 25 % de los adolescentes dicen estar "constantemente conectados" a
internet.

* 76 % de los adolescentes utilizan por lo menos una red social. Mas del 70
% de los adolescentes visitan varias redes sociales, tales como Facebook,
Snapchat e Instagram.

* 4 de cada 5 hogares poseen un dispositivo para jugar videojuegos.
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cLe dejo la tablet a mis hijos?

Las pantallas tienen riesgos si les damos un mal uso.

>

Esos riesgos se pueden y se deben evits




Recomendaciones de uso
Academia Americana de Pediatria
Sociedad Canadiense de Pediatria

de O a 2 anos : O horas.
de 3 a5 anos : 1 hora.
de 6 a 12 : 2 horas al dia.
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Internet acerca a las personas.

Crece la utilizacién de Tablets en el ambito escolar.
Un videojuego mejora el tratamiento de los nifios con enfermedades
cronicas .

Los videojuegos pueden mejorar la motivacién y los resultados escolares.
La gamificacion* ha llegado a las aulas para quedarse. ( *Técnica de
aprendizaje que traslada la mecanica de los juegos al ambito educativo-
profesional)

Tener tanta informacién al alcance de su mano mejorara el crecimiento de
los chicos/as

Las redes sociales nos descubren nuevos ambitos de comunicacién.
Crece el éxito de los Youtubers entre los jovenes.
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Se incrementa el miedo de las familias ante la tecnologia. ‘
Se demuestra que las TIC aumentan los conflictos familiares.

El exceso de exposicion a las pantallas genera cambios cerebrales .
Crece el nimero de tecnoadictos (Espaha en 2025 habra mas de
200.000 tecnoadictos) .

Chicos que usan Facebook desde los 12 anos tiene mayor riesgo de
depresion.

Las pantallas perturban el sueno.

Padecemos adicciones a la tecnologia y no nos damos cuenta.

Se propone un contrato entre padres e hijos para regular el uso del
movil.
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Peter Winterstein pediatra aleman
solicité a casi 2000 ninos de entre

5 y 6 aios, de escuelas publicas, que
dibujaran una figura humana.
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Voici les dessins d'enfants qui regardent la TV au maximum 60
minutes par jour:
Nifios que ven la TV Maximo de 60 minutos diarios

Dessins enfants TV moins de 60 minutes par jour © Peter Winterstein : Macht
Fernseh dumm?

Voici les dessins d'enfants qui regardent la TV plus de 3h par jour:

Aa G I

IIJcssin9s enfants TV plus de 3 h par jour © Peter Winterstein : Macht Fernseh
avmm:

Nifios que ven la TV mas de tres horas diarias
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g A medida que aumenta el tiempo de exposicion a television y otras pantallas

disminuyen las puntuaciones en la escala de lenguaje (linea negra)
asi como en la cognitiva (linea gri150)7.

B Adjusted mean PLS-4 Total Language score
105- < Adjusted mean Bayley-Ill Cognitive score

Existe una clara relacion entre el
uso de pantallas desde muy
pequeiios (antes de los 24 meses)
y los problemas en el desarrollo
del lenguaje.

Adjusted Mean, Score

Arch Pediatr Adolesc Med. 2010 Dec;164(12):1105- 931 I
11. doi: 10.1001/archpediatrics.2010.235. o1 | | | | | | |
Infant media exposure and toddler development. 0 30 60 120 180 240 260
Tomopoulos S1, Dreyer BP, Berkule S, Fierman AH, Media Exposure, min/d

Brockmeyer C, Mendelsohn AL.
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Los chicos yla tecnologia @\ (kp.‘;antander

LAS 4 PANTALLAS QUE HAY EN SU HAEITACION

i Metbool de | Computadora
Celular :I Telewisidn -l | el
D la escuela l de escritorio

Argentina : Roxana Morduchowicz, Encuesta realizada
QUE VEN, LEEN Y ESCUCHAN EN ESAS PANTALLAS sobre 1800 chicos de escuelas publicas y privadas de
Mavegan por Internet en celular tOdO eI pais
T A i S ——————— L . ~ : .
Chicos de entre 14 y 18 aios dice que el 40% esta

Escuchan mmisica en celular
9% conectado hasta que se va a dormir; el 30%, las 24

Lesnen computadora v celular
- : : e horas
Miran TV en cormputadara y celular Si bien las redes sociales son la principal actividad
e g (90%) de los adolescente en Internet, el 75% también
60% sostuvo que escucha y baja musica, y el 30% que ve
series

QUE HACEN ENINTERNET
Utilizan las redes sociales {FE. Instagram v Snapchat)
I 90%
Escuchan v bajan misica

| 75%
Buscan informacian
| B3,

Hacen la tarea escaolar
- 35% . .
https://www.lanacion.com.ar/sociedad/consumos-culturales-

30% el-celular-es-el-centro-de-la-vida-adolescente-nid1931299

Wen series

Fubaiatas e ta oba la Asceiacidn de Diavies dal Intarier de la Repiblica Argentina J La MACKIN
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En general, la tecnologia provoca alteraciones y es un factor perturbador. ©) (g santainder
Depende de la edad y del tiempo en que el nifio esté pegado a /a pantalla.

En los muy pequerios los desconecta de las relaciones primarias y las consecuencias
pueden ser mas graves: la falta de comunicacion social y la falta de lenguaje 1.

Dr. José R. Kremenchuzky, Psiquiatra. infantil. (2013)*

* Limita la capacidad de relacionarse interpersonalmente.
* Altera el ciclo del sueiio por el exceso de estimulos visuales

* Limita creatividad
* No tienen suficiente tiempo durante el dia para jugar, hablar o dormir
* Desarrolla conductas adictivas

* Expone a radiaciones

*El Desarrollo del Cachorro Humano. José R. Kremenchuzky. Novedades
Educativas. 2013.
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: Es peligroso un uso excesivo. &) @ saniander

¥ Es peligroso dependiendo de la edad.

El entorno moldea la funcién cerebral que requiere una exposicién equilibrada
al estimulo medioambiental y al contacto humano.

La televisién y otros medios (digitales) de entretenimiento deben ser evitados
en bebés y ninos menores de dos anos. El cerebro del nifio se desarrolla
rapidamente durante estos primeros anos, y los nihos aprenden mejor de las
interacciones con personas, ho con pantallas.

Las familias deben planear de forma proactiva el consumo mediatico

Dar prioridad a la creatividad

Dar tiempo a los bebés y los nifios pequenos
para el juego sin estar conectados a un aparato

Uso en compania de sus nifos para ayudarlos
a discernir lo que estan viendo.



El uso excesivo de pantallas genera:
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Retraso y trastornos del lenguaje y del aprendizaje.
Trastornos atencionales , ansiedad , tristeza, irritabilidad,
cambios del estado de animo, tecnoestrés.

Trastornos en el sueiio : insomnio, pesadillas.

Sindrome amotivacional, hipoactivacion, falta de iniciativa, hiporreactividad
afectiva, desapego y falta de compromiso con el entorno, fracaso escolar.
Depresidn, Violencia , Insensibilizacién .

Sindrome FOMO —Fear of Missing Out-, distanciamiento y deformacioén de
la realidad.

Déficit de desarrollo de habilidades interpersonales y de comunicacion
Aislamiento de relaciones sociales .

Problemas fisicos : oras de sedentarismo ‘tRiesgo de obesidad,

cervicalgia, cefalea,trastornos visuales, trastornos posturales.

Moénica Borile, Médlica Pediatra y de Adolescentes .(2018) Conversando en la Consulta .2018
https.// www.youtube.com/playlist list=PlLzzeZS55/5e52IRq9Y 1JkOkHO_AZhzleCJ
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¢La adiccion es unicamente a sustancias?

* Clasificacion Internacional de Enfermedades de la Organizacion Mundial
de la Salud (OMS), CIE10 y la nueva CIE11, que se aprobara en 2022,
han incluido la denominacion de las adicciones sin sustancia como
trastornos adictivos que provocan los videojuegos o la ciberludopatia.

£

INTERNET



AGOTAMIENTO Y ESTRES TECNOCEREBRAL © (grsantander
¢ Actividad frecuente de trabajo en la red (muchas horas de conexidn)

e Estrés continuo al estar pendientes de un mensaje o contacto nuevo

¢ Ansiedad si no hay wi fi, no hay senal o temor a que se agote la bateria

La capacidad de trabajo se recupera mediante 1 hora de sueio reparador
MOR (hacer siesta). Mednick Sara. U. Harvard 2002 B
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La exposicion digital cotidiana y continua (tablet, laptop, ipad, iphone con wifi...)
hace que estemos permanentemente ocupados, pendientes y “ubicables” en
cualquier lugar y momento, y debemos responder inmediatamente. (Secrecion
permanente de cortisol y adrenalina).
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e Nativos : Presentan el doble de actividad en la memoria a corto plazo, mas
capacidad de buscar informacion y recordar donde se encuentra, pero poca
capacidad para acordarse de los contenidos de la misma (Sparrow, Liu,
Wegner. Science, 2011)

¢ Los que leen textos lineares (tradicionales) comprenden, recuerdan y
aprenden mas que los lectores de hipertextos (con I|nks) (Nlederhauser y cols.,

2000, Mial y Dobson, 2001)

CONCLUSION: Mayor capacidad de buscar y discriminar informacion (Skimming
o Scanning) pero menos habilidad para comprenderla y hacer uso de ella
(PENSAMIENTO CRITICO)



DESARROLLO DE HABILIDADES COGNITIVAS

D o o

Mayor activacion de las redes neuronales (en rojo) en buscadores de internet
(izquierda) que en lectores de un libro (derecha). (Small y cols., 2008)

e Mayor activacion de la corteza prefrontal dorsolateral del hemisferio
izquierdo en los expertos en el uso de internet en relacidn a los no expertos
(Small y cols., op cit)

e Mayor vision periférica y capacidad de discriminacion de la informacion y
encontrar lo que se busca (Briggs, P ., Sillence, E. y cols., 2007)

) (gsantander

1
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Uno de los descubrimientos mas notables de las neurociencias ha
sido la determinacion de los circuitos de recompensa
El sistema limbico contiene el circuito de gratificacion del cerebro.

El hecho de sentir placer nos motiva a repetir comportamientos.

El sistema limbico es responsable de |la percepcion de emociones,
tanto positivas como negativas.
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Falsa sensacidon de ser competente para hacer multitareas (ej. manejary
hablar o controlar el celular, dialogar y chatear en el celular, atender a clases

y revisar los mails) - ———
Atemporalidad. = — 5
P TABLA DE EQUIVALENCIAS

“TIMING” inadecuado. ) DEL TIEMPQ EN INTERNET

g “UN SEGUNDIN® = MEDIA HORA
‘5010 MIRO €L CoRREO’= 45 MINUTOS

?

_¢€) UN MOMENTO! = 4 Hora
i ya VoY !"= 3 HorAS

9( (CA Y MEDIAME VOY = AMANECE g

g =3
o m— | o ) Y—
E— - m——

.

Just MA, Keller TA, Cynkar J. A decrease in brain activation associated with driving when
listening to someone speak. Brain Res 2008;1205:70-80.).



* La busqueda compulsiva de las demas personas como excusa
Inconsciente para evitar pensarnos a nosotros mismos.

y
 Vivir hacia fuera como un pretexto para no vivir hacia dentro.

Selfie .. luego existo

» Pérdida de privacidad

> Libertad limitada por una vida
apoyada en las tecnologias

» Tiempo acotado para el ejercicio
de la abstraccion y la imaginacion
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; Alfabetizacion digital y mediatica. O

Habilidades para la vida que le permitan :

_Ar

* Uso adecuado de las tecnologias

= Llegar al convencimiento de que es ventajoso mantener informaciones
privadas
= Establecer «zonas libres de

pantallas» en el hogar, sin
televisién, computadora o
videojuegos en los dormitorios de

PERO 1A EociEDAD\
EVOLUCIONO, LATECNO-
LOGIA AVANZS Y
LA COSA CAMBIO...

ANTES | LA COMUNICACION
FAMILIAR DE LA CENA
NO EXiST/A. ESTABAN
ToPOS PEGAS A
LA PANTALLA DEL
TELEVISOR...

r~ 8

9

los ninos AHORA ESTAN

ToPoS PEGAPOS
A LA PANTALLITA
DEL CELULAR...

= Sin pantallas durante las comidas.

D

J

[
w.gat
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b Ciudadania digital responsable :

Iniciativas de uso responsable ety
vy empoderamiento para padres y madres.

PN IENCONTRE LA
@ Y MANERA DE QUE NO
O M 1) SEAPELIGROSO METER
- FOTOS DE UNA EN
INTERNETY

Compromiso con la comunidad.
Corresponsabilidad activa y proactiva.
Socializacion, desarrollo y seguridad
Derechos de la Ninez / Adolescencia :
Tres grandes propadsitos: proteccion, promocion y participacion.
» Darles voz

» Velar por su mejor desarrollo, también en y por medio de
Internet.
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p  Destrezas consideradas relevantes en la promocion de la
competencia psicosocial de ninas, ninos y adolescentes

* Autoconocimiento

 Empatia

« Comunicacion asertiva

* Relaciones interpersonales

« Toma de decisiones

 Manejo de problemas y conflictos |
* Pensamiento creativo Ao
 Pensamiento critico

e Gestion de emociones y sentimientos

 Manejo de tensiones y estrés j

Q TTE @ @TTeHVMor
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Nuestros Chicos /as estan en riesgo

Y nuestro rol como equipos de salud ?

CAPACITARNOS !

g N
0
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4 Tecnoadicciones. Guia para familias . Guia para el Profesorado.
Autores: Alicia Rodriguez Diaz Oscar Picazo Ruiz Fundacion Mapfre
http://www.codajic.org/node/4079

* Guia para padres y educadores sobre el uso seguro de Internet, méviles

y videojuegos .Autor: Francisco Labrador Encinas ,Ana Requesens Moll ,

Mayte Helguera Fuentes. Fundacién Gaudium.Obra Social Caja Madrid 2018.
http://www.codajic.org/node/3849

* Jovenes en el mundo virtual: usos, practicas y riesgos. -
Autores: Megias, |., Rodriguez, E., Jovenes en el mundo virtual: usos, practicas y riesgos.

Madrid, Fundacion Mapfre, Centro Reina Sofia sobre Adolescencia y Juventud de la FAD, 2018,
http: [ fwwew. codajic.org/node/3363

Tecnologias

v

A ped |

http://www.codajic.org/bibliografia/12


http://www.codajic.org/node/4079
http://www.codajic.org/node/3849
http://www.codajic.org/node/3363
http://www.codajic.org/bibliografia/12

| Aprender a

* Aprender a convivir con las pantallas;Le dejo la tablet a mis hijos?

Consejeria de Politicas Sociales y Familia Direccion General de la Familia y el Menor. 2017
http://www.codajic.org/node/4077

* Pasos para evitar la adiccién a los videojuegos ;Puedo ayudar a mis hijos a

divertirse en la red? Consejeria de Politicas Sociales y Familia
Direccién General de la Familia y el Menor 2017 http://www.codajic.org/node/3727

* Aprender a convivir con el moévil

Direccién General de la Familia y el Menor Consejeria de Politicas Sociales y Familia
Comunidad de Madrid 2019.http://www.codajic.org/node/4075



http://www.codajic.org/node/4077
http://www.codajic.org/node/3727
http://www.codajic.org/node/4075
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La familia es el apoyo mas cercano de nifios y
adolescentes ante los riesgos en el uso de las
tecnologias.

" Los padres y profesores deben conocer este

entorno.

* Fomentar el dialogo y la confianza con los hijos
= Dar pautas para un uso responsable y seguro.
¢Qué mensajes se deben trasladar a los hijos para
prevenir estos riesgos?

No negar una realidad que existe, informarse y
estar pendiente del uso de estas tecnologias por
parte de nifios y adolescentes , su actividad en
entornos como las redes sociales.

Acordar entre padres e hijos normas de uso y
limites claros al utilizar el smartphone, o cualquier
otro dispositivo.
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HoY QUEREMOS ESTAR

VERDADERAMENTE CONECTADOD
CoN Lo QUE NoS RoDEA...
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$ *Para compartir con las Familias

Promueve la lectura. Leer es esencial para el cerebro en todas las
edades.Incluso si son novelas o literatura fantastica, al cerebro le viene
estupendamente bien la lectura de cualquier tipo. Consiguelo.

* Minimiza el uso de pantallas. Si tu hijo tiene mévil, portatil, ordenador
de sobremesa, consola, tableta y televisor, sera dificil que no esté a
todas horas mirando una pantalla o jugando a videojuegos. Con un
movil se tiene acceso a miles de juegos que puede llevarse alli donde va.
Negocia el uso de pantallas dentro y fuera de casa.

* Pon atencion al gasto economico. Los videojuegos son caros, y pocos de
ellos son cien por cien gratuitos. El sistema de micropagos de los
videojuegos para moviles o los videojuegos “free to play” convierten a
un movil o una consola en una potencial maquina tragaperras.
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¥ Conocealo que juegan tus hijos. No tengas miedo por no saber suficiente.
Simplemente interésate. Basta con consultar la caratula para ver la
calificaciéon por edades, comprobar el cédigo PEGI o preguntarle a tus hijos
e incluso a otros padres. Los videojuegos aparecen todos en Youtube y
estan disefiados para ser sencillos e intuitivos.

* Sé exigente con los tiempos. Tu hijo disfrutara mas si se dosifica, asi que
ensénale a alternar el juego con otras actividades. Negociad el tiempo de
estudio, el tiempo de videojuegos y el tiempo de ocio no digital. Todo ha
de tener su espacio y, en el futuro, te lo agradecera.

* Propén alternativas. No sélo de videojuegos puede vivir tu hijo. En caso de
que empieces a hotar un exceso de dedicacion a los videojuegos o al
tiempo online ten siempre preparadas alternativas de su gusto. Las mejores
son las que permiten ser creativo o que favorezcan las relaciones
personales, o las actividades al aire libre. Interésate por las alternativas que
le gusten y poténcialas.
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* Habla con tu hijo. El concepto de “jugar demasiado” o el uso de
videojuegos poco adecuados para la edad pueden ser temas dificiles
de abordar. En vez de reiiir, dale tu opinién sobre los contenidos de
dudosa moralidad o sobre si crees que juega demasiado. Convirtamos
el limén en limonada: un juego violento puede darte una oportunidad
inapreciable de hablar con tu hijo sobre la violencia, las drogas o
cualquier conducta peligrosa o inapropiada.

* Preocupate, pero no en exceso. Por mucho que tu hijo juegue a
videojuegos no va a enfermar o necesitar tratamiento clinico por
tecnoadiccion, siempre y cuando haga algo mas en su vida que sélo
jugar a videojuegos, como ir al colegio y aprender, hacer deporte, etc.
Preocuparte en exceso sélo te hara recelar y crear tensiones
innecesarias en casa.

Siempre

ntander
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* Recuerda que s6lo son juegos. Las conductas o situaciones dentro de un
videojuego no son imitables en la vida real. Jugar a videojuegos violentos no
va a convertir a tu hijo en una persona violenta. Si respetais la calificacién
por edades y unos minimos obvios de sentido comun no debes temer por la
salud emocional o mental de tu hijo.

* Pide ayuda profesional. Cuando tengas dudas... pregunta.
& )

CIN
L
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Alfabetizacion digital en el entorno familiar

AGUSTIN... A VECES SIENTO QUE
LA TISTANCIA GENERACIONAL No5

[

QEPARA... PATH Con

N

X o O
W

W RdiTo...
yQUE TiERNO! _
o

{ PR ESO ME. GUSTARIA SABER MAS '~
\ SOBRE Tus CoBAS, TOS INGUIEILIES, TUS )

[ PoDES ENCONTRAR TODO ESO
\ EN WWW. AGUST . CoM

\ L ANHELDS, TS HOBBIES, TUS {DOLOS... I
| (o voa
s%’ % FAMILIAR

/ RS

Nath a5

www.gaturfo.com
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n 4 ~ 4
Después de escalar una montana muy alta,

descubrimos que hay muchas otras montanas por escalar”
Nelson Mandela

Gracias!
Dra. Monica Borile

Bibliografia Consultada : borilemonica@gmail.com
http://www.codajic.org/bibliografia/12
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