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Obijetivos

Comprender el uso responsable de la tecnologia entre adolescentesy
herramientas practicas para guiar su comportamiento digital.

Identificar los riesgos asociados al uso excesivo de la tecnhologiay su
impacto en el desarrollo emocional y social.

Explorar enfoques practicos para promover el bienestar digital,
enfatizando la auto-regulaciony la reflexién critica.




. Como solias divertirte
cuando eras adolecente o
nino/a?



Introduccion

Digital
Immigrant
N

S
S YEERE

* Adopters of the web technologies

* Prefer to talk in person

* Logical learners

* Focusing on one task at a time

* Prefer to have interaction with one
or few people ratherthan many

* Get info from traditional news sites

Digital
Natives
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* Born during or after the digital age

¢ Alwayson, attachedto a phone or other
device

* Intuitive learners

¢ Multitask and rapidly task-switch

* Extremely social

* Multimedia oriented
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LA EVOLUCION DEL MEDIO A AFECTADO SU-US0

COMPUTER EVOLUTION

1970s — 2010s




Estadisticas de Uso de Tecnologia en Nifhos y Adolescentes

USO de D |Sp OSItIVOS *El 95% de los adolescentes tiene acceso a un teléfono inteligente, y el 45% indica que
Méviles. estan en linea "casi constantemente" (Pew Research Center, 2022).

el os adolescentes pasan un promedio de 7 horas y 22 minutos al dia en actividades de
entretenimiento, excluyendo el tiempo de escolaridad (Common Sense Media, 2021).

Tiempo de Pantalla:

eAproximadamente el 85% de los adolescentes reportan que usan plataformas de redes
sociales como Instagram, Snapchat y TikTok (Pew Research Center, 2021).

Uso de Redes Sociales:

*Un 70% de los adolescentes juega videojuegos, siendo los juegos multijugador unade las
formas mas populares deinteraccion (Entertainment Software Association, 2022).

Juegos en Linea:

Impa ctoen la Sa lUd *Un estudio encontré que el 30% de los adolescentes siente que la presion social en linea
Menta l. afecta negativamente su salud mental (Twenge & Campbell, 2018).
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\\ i i Discusiones iniciales sobre la adiccion se
HIStOrla del centraron en sustancias (drogas, alcohol).
Concept() de Sin embargo, la aparicion de computadoras

; . s personales y videojuegos en la década de

4 add|C|On O Uso 1980 llevd a investigaciones sobre

- 241 adicciones comportamentales, incluidas las
lprOblemlatl?O de relacionadas con la tecnologia.
a tecnologia
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Definiciones de Adiccion a la Tecnhologia

Adiccion Comportamental:

La adiccidn ala tecnologia se clasifica
como un tipo de adiccién
comportamental, caracterizada por el
compromiso compulsivo con
dispositivos digitales a pesar de las
consecuencias negativas (Kuss &
Griffiths, 2012).

Trastorno por Adiccion a
Internet (TAl):

En la década de 1990, el Dr. lvan
Goldberg acufié el término "Trastorno
por Adiccidn aInternet", describiendo
el uso excesivo de internet que
interfiere con la vida diaria (Goldberg,
1996).

Trastorno por Juego:

En 2018, la Organizacion Mundial de la
Salud (OMS) reconoci6 el "Trastorno
por Juego" en su Clasificacion
Internacional de Enfermedades,
subrayando su potencial para causar
un deterioro significativo (OMS, 2018).
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Uso problematicos de la tecnhologia

Uso Problematico del Internet (PIU)

Desorden de Uso de Videojuegos en Linea (IGD)

Adiccion a las Redes Sociales (SMA)
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j Eluso arriesgado, exesivo e impulsivo de la tecnologia
que lleva a repercusiones negativas en el funcionamiento

fisico, emocional y social.
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Desorden de Uso de
Videojuegos en Linea (IGD)

El IGD consiste en el
aumento de tiempo que se
le dedica a la preparacion,
organizacion y uso de los
videojuegos.




Modelo Diagnostico DSM 5

La 5ta version del Manual Estadistico y Diagnostico (DSM 5) incluyo el Desorden por
Uso de Videojuegos en Linea en la seccion Il como un area que necesita mayor
énfasis en la investigacion.

La 11vaversion del Manual Internacional de Clasificacion de Enfermedades(ICD-11)
reconoce eltrastorno de uso de videojuegos como el uso sin control y persistente de
estas tecnologias que provoca efectos negativos en lavida del sujetoy su
funcionalidad (Rumpfet al., 2018).




1. Preoccupation.
Criterios DSM 5 2. Withdrawal.
3. Tolerance.
4. Loss of control
5. Loss of nongaming interests
6. Gaming despite harms.

7. Deception of others about gaming.

8. Gaming for escape or mood relief.

9. Conflict/interference due to gaming.
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* La preoucupacién desmedida
por el uso y mantenimiento de
las redes sociales. Esto incluye

Adiccion a
pasar largos periodos de

laS Redes tiempo en linea que pueden
- afectar las relaciones sociales,
Sociales

el trabajoy la salud.

(SMA)




Aspecto

Desarrollo Cognitivo

Conectividad Social

Acceso aInformacion

Salud Mental

Desarrollo Fisico

Creatividad

Efectos Positivos

Mejoraen habilidades de resoluciéon de
problemasy pensamiento critico através de
videojuegos educativos (Granic et al., 2014).

Facilidad para mantenerse en contacto con
amigos yfamiliares, creando redes de apoyo
mas amplias (Ellison et al., 2007).

Acceso inmediato a informacién educativa 'y
deinvestigacioén, facilitando el aprendizaje
auténomo (Anderson & Rainie, 2018).

Aplicaciones de bienestar y meditacién que
promueven la salud mental (Firth et al.,
2017).

Juegosy apps que fomentan la actividad
fisica, como juegos interactivos y wearables
(Staiano et al., 2013).

Herramientas digitales que permiten la
creacion de contenido multimedia y arte
digital (Csikszentmihalyi, 1996).

Efectos Negativos

Distraccién constante, reduccién de la
capacidad de atenciéony problemas de
memoria (Carr, 2010).

Aislamiento socialy comparacién constante
en redes sociales que puede llevar a
ansiedady depresion (Twenge & Campbell,
2018).

Sobrecarga informativa que puede causar
estrés ydificultades para procesar
informacién adecuadamente (Bawden &
Robinson, 2009).

Asociacién entre el uso excesivo deredes
sociales y mayores niveles de ansiedad y
depresion (Keles et al., 2020).

Sedentarismoy aumento delriesgo de
obesidad debido al tiempo excesivo frente a
pantallas (Tremblay et al., 2011).

El consumo pasivo de contenido puede
desplazar actividades creativas como leer,
escribir o dibujar (Sigman, 2012).




ANTES DE JUZGARA NUESTROS JOVENES PENSEMOS EN QUE. .

Hay muchas criticas al modelo actual de
adiccion alas tecnologias
- La medicalizacion de las conductas
normales.
- La comercializacion del tratamiento.
- El panico moral.
- Falta de consenso cientifico.
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Modelos alternativos
Games for Health ‘

* Elmodelo de regulacion
_ emocional asocia el uso
it e iaiisg sty | I\ problematico de las tecnologias

Frsemassemeeoll SN con problemas de regulacién
R A G _ emocional.
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Debates
actuales..
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Infantes y Nihos Pequenos
(0-2 anos)

Ninos en Edad Preescolar
(2-5 anos)

Ninos en Edad Escolar (6-
18 anos)

Recomendaciones
Generales para Todas las
Edades

Evitar el tiempo de pantalla,
excepto para
videollamadas.

Limitar el tiempo de
pantallaa nomasde 1 hora
al dia de contenido de alta
calidad.

Establecer limites
consistentes en el tiempo
de pantalla, asegurando
que no interfiera con el
sueno, la actividad fisicay
otros comportamientos
saludables.

Crear un plan familiar de
uso de medios, incluyendo
limites en eltiempo de
pantallay discusion sobre la
seguridad en linea.

Recomendaciones | ___Justificacion ____

Esta etapa es critica para el
desarrollo cerebral; la
interaccion cara a cara es
vital.

Fomentar el aprendizajey la
comprension através de la
supervision parental.

La exposicion excesiva
puede afectar el desarrollo
socialy emocional.

Fomentar habitos digitales
saludablesy la
alfabetizacién mediatica.

Academia Americana de
Pediatria (AAP)

AAP

AAP y otras organizaciones
de salud

AAP




* Paralos ninos menores de 18 meses:
Presentar contenido de alta calidad y
educativo.

* Para los nifios entre las edadesde 2 a5
anos: Una hora al dia con la supervision de

Recomendaciones a con n
L un adulto que permita la interaccion.
de la Asociacion ° Pal(’ja los ninos del6 anos eg abdel?nte: El
i uso de estas tecnologias no debe afectar su
Amgrlc,ana de descanso, habitos alimenticios, actividad
ped|atr|a fisicay otros comportamientos esenciales
para la salud.

®* Recomendaciones Generales:

®* Horarios libres de contenido digital.

®* Hablar sobre el buen uso de las
tenologias digitales.
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. Me preocupa el tiempo que dedican mis
hijos/as a la tecnologia?

cQué podemos hacer?
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Que podemos hacer...

3/ 1. Estar presentes (dejemos de verificar el teléfono
constatemente)

2. Establece limites sobre el uso de la tecnologia (E;j.
Screentime app, youtube tracker)

3. Desconectate para conectarte (tiempo en familia sin

tecnologia) C/
f%;? 4. Modelaje de conductas de uso de tecnologia

saludables.
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Introduccion al Modelo
de Dieta Digital

Una figura notable que ha popularizado la
idea de una "dieta digital" es la Dra.
Kimberley Young, una experta en adiccion
a internet, quien aboga por estrategias
para reducir el uso excesivo de la
tecnologia. Ademas, el término ha sido
ampliamente utilizado en movimientos de
bienestar tecnoldgico y libros centrados
en lograr un equilibrio con el uso de la
tecnologia, como el libro de Daniel
Sieberg The Digital Diet: The 4-step plan to
break your tech addiction and regain
balance in your life.

* Definicion: El"Modelo de Dieta
Digital" es una estrategia que
promueve el uso balanceado de
dispositivos electronicosy
tecnologias digitales para
minimizar los efectos negativos
en la salud mental, fisicay
social.
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Algunas recomendaciones practicas

Establecer tiempos de
descanso digital.

Limitar el uso de dispositivos
moviles durante las horas de
sueno.

Fomentar actividades fuera de
linea, como la lectura o el
ejercicio fisico.

Implementar un "dia sin
tecnologia" en la semana.
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Licaciones utiles para el =
tiempo

*Qustodio: A comprehensive parental control app that monitors screen time,
blocks inappropriate content, and tracks location across multiple devices

*Google Family Link: Allows parents to manage their children's device
usage, set screen time limits, approve app downloads, and track location

*OurPact: Offers app blocking, screen time limits, scheduling, and location
tracking to help parents manage children's digital activity C/

*Bark: Monitors online activity for signs of cyberbullying, inappropriate
content, or risky behavior across multiple platforms

*Screen /Tfime: Enables parents to set daily limits on their child's
and offe ' screen time as rewards g FiEips.oF sox
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JiiigAlternativas de tratamient

oroblematico de las tecnologias™

3/ = Moderaciony control mediante el uso positivo de la

tecnologia (digital diet)

Ej. En lugar de utilizar la tecnologia para verificar tus
estados de facebook. Puedes utlizarla para realizar una

% tarea o leer un libro.
/

Terapia Cognitivo Conductual: Cambiando la manera e

. g
que @% el uso de la tecnologia. f&ﬁ%%omy




Politica Publica

The Supreme Court on Monday struck down a California law banning
the sale of violent video games to children, saying it ran afoul of the
First Amendment right to free speech.

Recuperado de: https://www.npr.org/2011/06/27/137446796/court-
california-cant-ban-violent-video-game-salesn

El gobierno de China ha anunciado una nueva ley que limita el acceso a los
videojuegos para los menores de edad: solo podran jugar una hora los viernes,
sabados y domingos, de 20 a 21h. Es decir, que el tiempo de juego sera como
maximo de tres horas a la semana.

Recuperado de: https://www.lavanguardia.com/vida/junior-
report/20210902/7693213/china-limita-videojuegos-ninos-adolescentes.html
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Que estamos
hacienda los
Investigadores?

* https://www.instagram.com/reel/DAZUG62ya
bU/?utm_source=ig_web_copy_link



Emerging
Technologies

Research Laboratory




Nos pueden
seguir en
Facebook e
Instagram
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¢ Preguntas?_




Yamil O. Ortiz-Ortiz, Ph.D.

Auxiliar de Investigaciones
Centro de Investigaciones Sociales

Me pueden contactar a:

Yamil.ortiz2@upr.edu o a la extension 87765

33


mailto:Yamil.ortiz2@upr.edu

Desarrollo de un Laboratorio de Tecnologias .’

Psicolagicos. Fisiologicos y Neurales del

Emergentes: Explorando los Identificadores L . '.“
. oY .

LJ
Trastorno de Uso de Videojuegos \J

Le invitamos a participar de una investigacion que estara
explorando la dimensién neuronal, conductual y fisica de los
trastornos de los juegos de Internet en adolescentes
hispanos.

Que busca explorar diferencias en la variabilidad de ritmo
cardiaco y medidas de electroencefalograma entre video
\\ jugadores con Internet Gaming Disorder y video jugadores

\ sin el desorden.
) Criterios de Inclusion:

« Tener entre las edades de 13 a 19 anos
» Haber completado el cuestionario en linea.
« No tener deficits visuales o auditivos.

--\\

Accede al siguiente OR

S Si completas la intervencion ganaras una gift
para participar

card de 25%

Para conocer mds sobre esta
investigacion, se puede comunicar con:

Yamil Ortiz Ortiz
yamil.ortiz2@upr.edu
787-764-0000 ext. 87765

o
AISE!O;ISO;AO-I';%' % Alfredo Rivas Vélez
alfredo.rivas@upr.edu
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FACULTAD DE
@1' COMUNICACION
Sar—= E INFORMACION

Desarrollo de un Laboratorio de Tecnologias
Emergentes: Explorando los Identificadores e . J

Psicologicos. Fisiologicos y Neurales del © ‘@

Trastorno de Uso de Videojuegos /\\

Le invitamos a participar de una investigacién que estara
explorando la dimensién neuronal, conductual y fisica de los
trastornos de los juegos de Internet en adolescentes
hispanos.

Que busca explorar diferencias en la variabilidad de ritmo
cardiaco y medidas de electroencefalograma entre video
'\\ jugadores con Internet Gaming Disorder y video jugadores

\ sin el desorden.
) Criterios de Inclusion:

— « Tener entre las edades de 13 a 19 afos
» Haber completado el cuestionario en linea.
« No tener deficits visuales o auditivos.

4—-\\

fiecece ! sigl‘.li?nte K g completas Ia intervencion ganaras una gift
para participar

card de 25%

Para conocer més sobre esta
investigacion, se puede comunicar con:

Yamil Ortiz Ortiz
E ih yamil.ortiz2@upr.edu
- 787-764-0000 ext. 87765
o
\Ro.2524186 Alfredo Rivas Vélez
alfredo.rivas@upr.edu
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