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Cibercultura

• Cultura nacida de la utilización de las nuevas tecnologías  de la 
información y la comunicación en medios masivos como  
internet. Cultura de polaridades, de opuestos,  de ventajas 
desventajas de libertad absoluta, anonimato, ciberdelitos 
constituida por ciberciudadanos

Cibercomunicación

• Los niños y adolescentes son nativos digitales

• Cambia la jerarquía siendo ellos quienes enseñan a los 
adultos a manejarse con las nuevas tecnologías

Cultura nacida de la utilización de las nuevas tecnologías  de la 
información y la comunicación en medios masivos como  
internet. Cultura de polaridades, de opuestos,  de ventajas 
desventajas de libertad absoluta, anonimato, ciberdelitos 

ciberciudadanos con derechos y obligaciones

Los niños y adolescentes son nativos digitales

Cambia la jerarquía siendo ellos quienes enseñan a los 
adultos a manejarse con las nuevas tecnologías



• Las nuevas tecnologías de la información y la comunicación (TIC) 
han revolucionado el estilo de vida de todos

• El modo de vivir la infancia y la adolescencia se ha modificado, y 
esos cambios muchas veces nos sorprenden, nos puede generar 
temores y aprehensión ya que los adultos nos preguntamos ¿cuáles 
pueden ser las consecuencias de pasar horas hablando con amigos 
a través de WhatsApp o conectados a las redes sociales en lugar de 
estar jugando o conversando con esos mismos amigos en la calle.
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De acuerdo con datos obtenidos del Observatorio Argentina de Internet, la cantidad de personas 
que acceden a internet ha crecido notablemente en los últimos años, con la mayor proporción de 
usuarios de internet se encuentra en la franja etaria entre los 15 y los 24 años

De acuerdo con datos obtenidos del Observatorio Argentina de Internet, la cantidad de personas 
que acceden a internet ha crecido notablemente en los últimos años, con la mayor proporción de 
usuarios de internet se encuentra en la franja etaria entre los 15 y los 24 años



Conceptos generales

Internet, smartphones y  videojuegos comparten una serie de características:

• Exigen atención y dedicación casi en exclusiva.

• Exigen periodos importantes diarios de tiempo de dedicación. 

• Se han introducido en casi todos los hogares e incluso nos acompañan todo el día.

• Facilitan el acceso a la información. 

• Facilitan el trabajo. 

• Facilitan la comunicación entre personas. 

• Facilitan conocer mejor nuestro entorno próximo. 

• Facilitan conocer entornos remotos y a veces inaccesibles. 

• Permiten una información actualizada, inmediata. 

• Facilitan el entretenimiento y disfrute del ocio.
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RED SOCIAL

• Estructura social compuesta por un conjunto de actores 
(tales como individuos u organizaciones) que están 
relacionados de acuerdo a algún criterio (relación 
profesional, amistad, parentesco, etc.).

• Normalmente se representan simbolizando los actores 
como nodos y las relaciones como líneas que los unen.

• El tipo de conexión representable en una red social es 
una relación diádica o interpersonal
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Las mas utilizadas

� Facebook

� Whatsapp

� Instagram: fotos con efectos

� Twitter: comunicaciòn en tiempo real

� Youtube: comparte videos

� Google+:

� Pinterest : fotos y videos

� Sonic

� Badoo

� Tagged

� Snapchat



Estrategias adaptativas

Autocontrol

Actividades saludables

Alternativas offline

Estrategias desadaptativas

• Evita control parental

• Normalización de uso abusivo

• Anonimato

• Aislamiento afectivo

• Dificultad para evaluar la repercusión en el 
otro



Se utilizan para

• Conocer gente

• Búsqueda laboral

• Búsqueda de grupos de pertenencia

• Compartir imágenes y videos

• Armado de encuentros de diferentes grupos

• Busqueda de pertenencia

Búsqueda de grupos de pertenencia

Compartir imágenes y videos

Armado de encuentros de diferentes grupos



Tribus urbanas vinculadas a uso de 
internet

• Gammers

• Floggers

• Otakus: gemu y pasakon

• Geeks

• Pokemones

Tribus urbanas vinculadas a uso de 



“Las redes sociales, la salud mental y el 
bienestar de los jóvenes” (Cramer, 

• El uso intensivo de redes en la población joven predispone 
cuadros de ansiedad, depresión trastornos del sueño y de 
la imagen corporal. 

• De las cinco redes 
sociales la que presentó 
correlación con más 
síntomas asociados a 
trastornos de salud 
mental fue Instagram.

“Las redes sociales, la salud mental y el 
bienestar de los jóvenes” (Cramer, Inkster 2017) 

El uso intensivo de redes en la población joven predispone 
cuadros de ansiedad, depresión trastornos del sueño y de 



Peligros: 

• Ciberbulling

• Grooming: 3 etapas amistad, engaño  y  chantaje

• Sexting compartir fotos de contenido sexual

• Ciberadicción

Grooming: 3 etapas amistad, engaño  y  chantaje

Sexting compartir fotos de contenido sexual



DSM 5 y CIE 11

DSM 5 

• Incorpora el Trastorno por juegos de 
apuestas, que incluye las apuestas online, 
pero deja afuera la Adicción de internet.

CIE 11

• Incorpora el Trastorno por Videojuegos
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Incorpora el Trastorno por Videojuegos
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Adicción a los Videojuegos 

Se caracteriza por un patrón de comportamiento de juego 
persistente o recurrente ("juego digital" o "videojuego"), que 
puede ser a través de Internet o fuera de línea, manifestado por: 

1) pérdida de control sobre la actividad ( ej., inicio, frecuencia, 
intensidad, duración, terminación, contexto); 

2) los juegos pasan a tener prioridad sobre otros intereses de la vida 
y actividades diarias;

3) continuación o escalada del juego a pesar de la ocurrencia de 
consecuencias negativas. 

Adicción a los Videojuegos – CIE 11
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Adicción a los Videojuegos 

• El patrón de comportamiento es de suficiente 
gravedad como para causar un deterioro significativo 
en las áreas de funcionamiento personal, familiar, 
social, educativo, ocupacional u otras áreas 
importantes. 

• Puede ser continuo o episódico y recurrente. 

• Persiste durante un período de al menos 12 meses para 
que se asigne un diagnóstico, aunque la duración 
requerida puede acortarse si se cumplen todos los 
requisitos de diagnóstico y los síntomas son graves.
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MMORPG - Masive Multiplayer Online 
Role Playing Games

• Los MMORPG son los  considerados los 
juegos más adictivos

• Miles de jugadores, en una plataforma 
virtual, en forma simultánea

• World of Warcraft, Everquest, Lineage, Final 
Fantasy, Fornite, My craft

Masive Multiplayer Online 

Los MMORPG son los  considerados los 

Miles de jugadores, en una plataforma 

World of Warcraft, Everquest, Lineage, Final 



MMORPG

• se sostienen sobre la interacción entre los 
distintos jugadores

• son juegos abiertos, los jugadores pueden 
elegir las líneas argumentales y no hay un 
final predeterminado

• cada jugador crea su personaje o avatar con 
las características físicas y psíquicas que elija 
(se puede tener más de un personaje y 
utilizarlos simultáneamente) 

se sostienen sobre la interacción entre los 
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MMORPG

• Se encuentran disponibles las 24 horas del día, siete días a la 
semana 

• Se juegan en un mundo persistente
devenir y evoluciona, cambia y se transforma pese a que el jugador 
o el clan no estén conectados

• El Fortnite, al ser gratuito y disponible desde cualquier dispositivo, 
amplió esta disponibilidad al máximo, lo cual se evidencia en los 
patrones de uso.

• Esta persistencia, a veces, implica cierta obligación a jugar

24 horas del día, siete días a la 

un mundo persistente, es decir, el juego prosigue su 
devenir y evoluciona, cambia y se transforma pese a que el jugador 

, al ser gratuito y disponible desde cualquier dispositivo, 
amplió esta disponibilidad al máximo, lo cual se evidencia en los 

Esta persistencia, a veces, implica cierta obligación a jugar



¿cómo afectan las experiencias digitales 
a los humanos en el mundo real?

Love Child

¿cómo afectan las experiencias digitales 



Efectos negativos de los videojuegos en 
adolescentes:

• 1. Adicción a los juegos:

• Un pequeño porcentaje de personas que usan videojuegos pueden 
desarrollar un trastorno tal cual ha sido definido por la OMS. Como 
consecuencia, pueden desarrollar 
social y depresión.

• Estos factores pueden influirse mutuamente: el trastorno por 
videojuegos puede provocar depresión, ansiedad o fobia social y 
estas condiciones pueden a su vez generar vulnerabilidad en le 
adolescente para seguir jugando.
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Efectos negativos de los videojuegos en 
adolescentes:

• 2. Agresión en adolescentes:

• Un metaanálisis exhaustivo de más de 100 artículos de investigación 
ha demostrado que la exposición a los videojuegos violentos es un 
factor de riesgo causal para un mayor comportamiento agresivo.

• 3. Bajo rendimiento académico:

• Uno de los más evidentes efectos secundarios de los videojuegos 
en adolescentes. Jugar videojuegos durante largas horas puede 
afectar el rendimiento escolar.

Efectos negativos de los videojuegos en 
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ha demostrado que la exposición a los videojuegos violentos es un 
factor de riesgo causal para un mayor comportamiento agresivo.

Uno de los más evidentes efectos secundarios de los videojuegos 
Jugar videojuegos durante largas horas puede 



Efectos negativos de los videojuegos en 
adolescentes:

• 4. Efectos adversos en la salud:

• Los juegos excesivos pueden tener un impacto adverso en la salud del 
adolescente ya que pasan más tiempo jugando juegos virtuales en 
lugar de hacer ejercicio físico u otras actividades recreativas.

• Aumenta el riesgo de obesidad infantil/juvenil.

• Alteración de los hábitos de sueño y de alimentación.

• El brillo constante de la pantalla también puede dañar la vista a largo 
plazo.

• Rectificación de columna cervical

Pero los videojuegos no son intrínsecamente negativos, es el modo de uso, el Pero los videojuegos no son intrínsecamente negativos, es el modo de uso, el 
impacto en las áreas de la vida de la persona en un momento determinado lo impacto en las áreas de la vida de la persona en un momento determinado lo 

que puede transformarlo en un trastorno.que puede transformarlo en un trastorno.
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Efectos positivos de los videojuegos en 
adolescentes:

• 1. Mejora las funciones cognitivas:

• Los videojuegos pueden mejorar múltiples habilidades cognitivas, como una 
mejor asignación de atención, procesamiento visual, memoria, razonamiento y 
percepción.

• De acuerdo con un metaanálisis concluyeron que los efectos positivos de los 
videojuegos incluyen la mejora en la capacidad de pensamiento de un jugador en 
diferentes dimensiones, tal como lo hacen algunos cursos académicos.

• 2. Coordinación de manos y ojos:

• La investigación ha demostrado que los adolescentes pueden aprender 
habilidades de coordinación espacial, visual y ocular de los videojuegos, 
especialmente de los juegos de disparos.

Efectos positivos de los videojuegos en 
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• 3. Pensamiento rápido y precisión:

• La acción en los videojuegos prepara a los jugadores para tomar decisiones 
inteligentes en fracciones de segundo. Además, necesitan una gran atención para 
hacer frente a los cambios inesperados en el juego.

• 4. Trabajar en la destreza:

• Los juegos en línea mejoran el movimiento de las manos con el mouse y el 
teclado. Aprenden a utilizar las funciones de acceso directo en el teclado y dan 
respuestas rápidas.

• 5. Habilidades para resolver problemas

• Los investigadores sugieren que los videojuegos pueden ayudar a los 
adolescentes a desarrollar habilidades para resolver problemas sobre todo los 
juegos de rol estratégicos.

Efectos positivos de los videojuegos en 
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• 6. Algunos juegos pueden mejorar los estados de ánimo y evitar la ansiedad

• Juegos como Angry Birds y Bejeweled II son sencillos y brindan felicidad o relajación instantánea 
y mejoran los estados de ánimo. El investigador Granic lo llama un "beneficio emocional 
fundamental" que los niños pueden derivar de los videojuegos.
enseñar a los jóvenes cómo hacer frente a los fracasos.

• 7. Otros beneficios

• Los videojuegos educativos pueden enseñar materias escolares de forma más interactiva, y los 
juegos sociales pueden aumentar la empatía en los adolescentes.
mayor habilidad  en toma de decisiones  rápidas

• Mayor desarrollo del pole frontal temporal anterior, girus cingulis  e hipocampo

• En pacientes con trauma cerebral mejora la rehabilitación 

• En pacientes crónicos disminuye el requerimiento de analgesicos

Efectos positivos de los videojuegos en 
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Psicoeducación para las familias y 
adolescentes:

• 1. Mostrarse predispuestas a conocer las aplicaciones, programas, 
juegos, etc. que usan los niños, niñas y adolescentes para poder 
acompañarles y asesorarles con respecto a los cuidados necesarios 
y a los usos positivos de las tecnologías.

• 2. Ayudar a los niños, niñas y adolescentes a encontrar un equilibrio 
entre el uso de la tecnología y otras actividades, como juegos al aire 
libre.

• 3. Acompañar a los niños, con el fin de promover el uso 
responsable. Y que ese acompañamiento pueda graduarse de 
acuerdo con la cada edad.

• 4. Poder aprender de los hijos.

Psicoeducación para las familias y 
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Algunas técnicas:

• Practicar el opuesto: descubrir los patrones de uso de Internet de 
los jóvenes e interrumpir estos patrones sugiriendo nuevos 
horarios. 

• Frenos externos: los adolescentes pueden usar eventos o 
actividades para obligarse a desconectarse de Internet. 

• Establecer objetivos: ayudar a los pacientes a llegar a objetivos 
específicos y alcanzables con respecto a la cantidad de tiempo que 
pasan en línea. 

: descubrir los patrones de uso de Internet de 
los jóvenes e interrumpir estos patrones sugiriendo nuevos 

: los adolescentes pueden usar eventos o 
actividades para obligarse a desconectarse de Internet. 

: ayudar a los pacientes a llegar a objetivos 
específicos y alcanzables con respecto a la cantidad de tiempo que 



• Abstinencia de ciertas aplicaciones: fomente la abstinencia solamente para aquellas 
aplicaciones que el adolescente no puede controlar. 

• Tarjetas de recordatorio: Use señales visibles que recuerden a los adolescentes los 
costos de su conducta y los beneficios de romper con el uso compulsivo (balance 
decisional).

• Inventario personal: reconocer los beneficios de abandonar el hábito mostrando todas 
las actividades en las que solían participar o para las que no pueden encontrar tiempo 
debido a la adicción a Internet.

• Grupos de apoyo: Pueden ser útiles para compensar la falta de apoyo social.

• Terapia familiar: las intervenciones familiares son necesarias para abordar los 
problemas relacionales que pueden haber contribuido o resultado de las adicciones a 
Internet. 

Algunas técnicas:
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supervisión
Bajar el numero de hs 2-3 x día

Ser modelos de uso de herramientas de internet

Espacios libres de aparatos tecnológicos

Equilibrio entre actividades on y offline

Hablar con el adolescente sobre el uso de internet y llegar 

Concientizar sobre los riesgos de lo que se comunica en internet

Agiornarse en el uso

Reglas de uso

Pantallas  en lugares comunes 

Apagado de celulares  y no wifi de noche 

Colocación de filtros y control de historial

No contactos de desconocidos

Hablar con el adolescente sobre el uso de internet y llegar consensuadamente a un control

Concientizar sobre los riesgos de lo que se comunica en internet



La tecnología no es mala!

• Common Sense es una organización independiente sin fines de lucro 
dedicada a ayudar a los niños a prosperar en un mundo de medios y 
tecnología. 

• Su fin es empoderar a los padres, maestros y formuladores de 
políticas brindándoles información imparcial, consejos confiables y 
herramientas innovadoras para ayudarlos a aprovechar el poder de 
los medios y la tecnología como una fuerza positiva en la vida de 
todos los niños.
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