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Ninos y adolescentes en las redes

Potenciando lo bueno,

evitando lo malo.
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Para Tratar Enfermedades, Los Pediatras
Debemos Conocer Las Causas.
Conocemos lo Bueno y lo Malo de las Redes?
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Es innegable que:

 Internet y las redes han llegado
para quedarse.

» La forma de comunicarnos ha
cambiado significativamente.

« Cambio nuestra forma de
relacionarnos, tanto de manera
positiva como negativa.



Causas y consecuencias

» Tres cuartos de los adolescentes poseen un teléfono
inteligente, 24% se describe a si mismo como
"constantemente conectado™ a internet y 50% manifiesta

sentirse "adicto" a sus teléfonos

» La nifnez es un periodo critico para el desarrollo
cognitivo, se han establecido pautas para limitar el
tiempo de pantallas, ya que se ha demostrado que este
afecta tanto el tiempo de actividad fisica como de sueio



Beneficios del uso adecuado

C e 1. Rapidez de la informacion
e 2. Conocimiento de perfiles de interés
e 3. Facilidad para retomar el contacto
e 4. Acceso a todo tipo de contenidos
e 5. Capacidad de autopromocion
e 6. Fuente de entretenimiento
e 7. Entablar nuevas relaciones
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Aspectos negativos

. Exhibicionismo

. Exceso de vanidad

. Fragilidad de nuestra privacidad

. Rumores sin respuestas

. Pérdida de tiempo, adiccion

. Publicidad sin limites

. Errores que no se pueden solucionar
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Trastorno por uso'de videojuegos

Es cuando, durante un periodo de al menos 12 meses, se muestra
un comportamiento caracterizado por la pérdida del control sobre el
tiempo que se pasa jugando, la mayor prioridad que adquiere el
juego frente a otros intereses y actividades y la continuacidn de esta
conducta a pesar de sus consecuencias negativas.
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El modo Battle Royale de Fortnite permite hacer
partidas de hasta 100 jugadores online.




Adiccion a los juegos

Decir que Fortnite tiene el éxito que tiene por ser gratis y adictivo es como
decir que el chocolate gusta porque es dulce.

Es mucho mas que eso. Fortnite ya no es un videojuego. Fortnite es un
“lugar”.

A place to be. Asi llaman los analistas de Estados Unidos a este furor que en
2018 facturé 3.000 millones de dolares por compras in game (dentro del
juego). “Un lugar en donde estar’. Tangible e intangible. “No es Starbucks,
pero algo asi”, dice The Wall Street Journal. Es para los centennials “lo que
Facebook es para los adultos”, dice The New York Times.

“Es una red social. Con su pata en el mundo real”’, dice Nicolas Honeker,
secretario general de la Asociacién de Deportes Electrénicos y Videojuegos
de Argentina (DEVA). Esta en los celulares Android e iOS de 7 de cada
10 varones de 14 anos.

Guia para padres:
https://www.commonsensemedia.org/espanol/blog/guia-para-padres-
sobre-el-videojuego-fortnite-battle-royale



Mundial de Fortnite

Thiago "kInG" Lapp

13 anos.
Es de Tigre.
Juega entre 6 y 8 horas por dia.
Logro su lugar entre los 100 mejores jugadores
en solitario del planeta.

En su rutina diaria va al colegio de 7.30 a 12. A veces tiene taller o
gimnasia hasta las 14. Juega al Fortnite cuando termina de hacer la
tarea. Preferentemente, entre 6 y 8 horas por dia en la gaming
house que armo Francisco Postiglione -mas conocido como

Frankkaster- el dueno de gz Team.
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Adiccion a los juegos

» Cambios en el humor, aislamiento social y
familiar, cambios en el ritmo de suefio y vigilia,
pérdida de apetito, horarios desordenados y
falta de higiene personal son sintomas a los
gue un adulto debe prestar atencion y

consultar con un profesional.



Trastornos Cognitivos

* En los nifos pequenos se ha demostrado la
asociacion entre ver television en exceso y un
retraso en el desarrollo cognitivo, del lenguaje oral,
social y emocional, y esto se debe a una
disminucion en la interaccion entre padres e hijos.

» Asimismo, varios estudios han relacionado el uso
excesivo de los medios digitales (mas de 2 horas
al dia) con aumento en el indice de masa corporal
en ninos de edad preescolar.



Trastornos Cognitivos

» El desarrollo cognitivo del nifio esta influenciado
por factores culturales y ambientales dependientes
de la experiencia, incluidas la dieta, la educacion,
las exposiciones ambientales y los
comportamientos del movimiento diario.

» En consecuencia, el cambio en los habitos de vida
de los nifos, tiempos de sueio reducidos, y los
altos niveles de uso de la pantalla, alteran el
desarrollo cognitivo



Recomendaciones

 En el 2016 la American Academy of
Pediatrics establecido recomendaciones
sugiriendo un consumo de pantallas limitado
a una 1 hora por dia de programas de alta
calidad para nifios de 2 a 5 annos de edad, y
para ninos de 6 anos o0 mas, establecer
limites en el tiempo dedicado al uso de los
medios de comunicacion, y asegurar que no
Interfieran en el tiempo de suefio, ni en la
actividad fisica y otros comportamientos
esenciales en la salud.



Recomendaciones

Canadian Society for Exercise Physiology 2016

Pautas de movimiento las 24 horas para ninos y
jovenes, Ninos y adolescentes (de 5 a 17 afnos de
edad) deben lograr altos niveles de actividad fisica,
bajos niveles de comportamiento sedentario, y
suficiente suefo todos los dias, con las siguientes
recomendaciones:

Tiempo de sueno ininterrumpido de 9 a 11 horas por
noche para nifios de 5 a 13 afos, y de 8 a 10 horas por
noche para los dede 14 a 17 anos, con horarios de
despertar constantes.

Una acumulacion de al menos 60 minutos por dia de
actividad fisica moderada a vigorosa, que involucre una
variedad de actividades aerobicas.

No mas de 2 horas diarias de pantalla recreativa



Informe SAP/Comunidad

Para una adecuada utilizaciébn se debe tener en cuenta entre otras cosas la edad,
el tipo de uso y cuanto tiempo invierte en este tipo de actividad.

Ninos menores de dos anos

En la actualidad hay consenso en la NO utilizaciéon de pantallas antes de los dos
anos de edad.

Los nifios a esta edad estan en pleno desarrollo y entre las pautas madurativas
importantes que se van cumpliendo en esta etapa se encuentra el lenguaje.

El sistema nervioso central se desarrolla significativamente entre el nacimiento y los 36
meses, por lo que los estimulos que en esta etapa se reciban seran muy importantes.
Las pantallas no cuentan con condiciones trascendentales para el desarrollo
como son la tridimensionalidad del mundo real y la interaccién humana (tonos de
voz, atencién, emocion, afecto, contacto fisico, etc.) tan fundamentales para

el crecimiento. La falta de estos estimulos podria generar consecuencias
negativas.

A parte se debe tener en cuenta también, todo lo que no se hace mientras se esta
con pantallas.



Ninos mayores de dos anos

A partir de los 2 ainos, se podra proponer una hora diaria de
exposiciéon a contenido adecuado para la edad (con un maximo de
dos horas diarias) ya que los nifios cuentan

con otras habilidades en esta etapa. Logicamente siempre
supervisado por un adulto.

Debe tenerse en cuenta algunos datos importantes como son:

1. Priorizar juegos que sean interactivos, didacticos, acordes a edad

2. No pantallas ni internet en habitaciones

3. No exponerlos a pantallas una hora antes de ir a dormir

4. Compartir con los nifios las actividades, no dejarlos solos

5. Promover actividad fisica

6. Promover otro tipo de juegos, y que las pantallas no sean la

unica actividad disponible para el nifio.

7/.La utilizacién de internet en la época escolar puede ser muy
util para el aprendizaje, siempre acompafnados de un adulto.

La utilizacion inadecuada de las pantallas en menores de 5 afios se
asocia a trastornos del desarrollo.



Luz azul
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Luz azul

» La exposicion prolongada a este haz
del espectro luminico puede
causar degeneracion macular.

e La luz azul tiene mas energia y una
longitud de onda mas corta que
otros colores, por lo cual dana
gradualmente el ojo.



Proteccion luz azul

A HOOBE B PP 3O Coel74%m9:31
&« Configuracion
< Modo lectura

@ Configuracion de la luz nocturna

Las pantallas emiten luz azul, la cual puede causar problemas para
dormir de noche. La luz nocturna muestra colores més calidos para
ayudarte a conciliar el suefio.

Desactivar hasta que anochezca (06:18 p.m.)

Activar ahora

Temperatura de color de noche Filtro de luz azul
[ |

Bajo Alta
Programar Blanco y Negro

Programar luz nocturna

@D Activado Utilice el Modo Lectura
@ Desde el anochecer hasta el amanecer (06:18 p.m. - 07:52 a.m.) Programacion O
18:00 - 6:00

O Definir horas
J O 0O ®



Ojos secos

» Frente a la pantalla disminuye la frecuencia del
parpadeo entre un 30 y 40 por ciento. Eso hace que
al finalizar el dia, los ojos estén rojos y cansados.

» “Lo ideal para contrarrestar este problema es
aplicarse en los ojos, cada tres horas, lagrimas
artificiales. Y también quitar la vista de la pantalla
cada 20 minutos, enfocar en otro sitio. El problema
con las pantallas es que son una fuente luminica muy
fuerte que se dirige en forma directa a los ojos



Jovenes con problemas de viejos
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Habra que cambiar
las curvas de crecimiento?

No entiendo, -
cada dia esta
mas bajito!
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* “No hay duda de que los niios se estan perdiendo
habilidades sociales muy criticas.

» De alguna manera, enviar mensajes de texto y comunicarse
en linea no es como si creara una discapacidad de
aprendizaje no verbal, sino que coloca a todos en un
contexto de discapacidad no verbal, donde el lenguaje
corporal, la expresion facial e incluso los tipos mas
pequenos de reacciones vocales se vuelven invisibles”.

» Dra. Catherine Steiner-Adair, psicologa clinica y autora de
The Big Disconnect (La Gran Desconexion).



No se vuelvan locos con las redes!

Muchas Gracias!



