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Cibercultura

* Cultura nacida de la utilizacion de las nuevas tecnologias de la
informacion y la comunicacidon en medios masivos como
internet. Cultura de polaridades, de opuestos, de ventajas
desventajas de libertad absoluta, anonimato, ciberdelitos
constituida por ciberciudadanos con derechos y obligaciones

Cibercomunicacion

* Los nifos y ado

* Cambia la jerarg

escentes son nativos digitales

uia siendo ellos quienes ensenan a los

adultos a manejarse con las nuevas tecnologias



* Las nuevas tecnologias de la informacidon y la comunicacion (TIC)
han revolucionado el estilo de vida de todos

* Elmodo de vivir la infancia y la adolescencia se ha modificado, y
esos cambios muchas veces nos sorprenden, nos puede generar
temores y aprehension ya que los adultos nos preguntamos ;cuadles
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 ainternet ha crecido notablemente en los ultimos anos, con la mayor proporcion de

usuarios de internet se encuentra en la franja etaria entre los 15 y los 24 afos




Conceptos generales

Internet, smartphones y videojuegos comparten una serie de caracteristicas:

. Exigen atencion y dedicacion casi en exclusiva.

. Exigen periodos importantes diarios de tiempo de dedicacion.

. Se han introducido en casi todos los hogares e incluso nos acompanan todo el dia.
. Facilitan el acceso a la informacion.

. Facilitan el trabajo.

. Facilitan la comunicacion entre personas.

. Facilitan conocer mejor nuestro entorno proximo.

. Facilitan conocer entornos remotos y a veces inaccesibles.

. Permiten una informacidn actualizada, inmediata.

. Facilitan el entretenimiento y disfrute del ocio.



RED SOCIAL

* Estructura social compuesta por un conjunto de actores
(tales como individuos u organizaciones) que estan
relacionados de acuerdo a algun criterio (relacion
profesional, amistad, parentesco, etc.).

* Normalmente se representan simbolizando los actores
como nodos y las relaciones como lineas que los unen.

* Eltipo de conexion representable en una red social es
una relacion diadica o interpersonal



Las mas utilizadas

' Facebook

' Whatsapp

 Instagram: fotos con efectos
- Twitter: comunicacion en tiempo real

' Youtube: comparte videos T
- Google+:

" Pinterest : fotos y videos
' Sonic

' Badoo

- Tagged

' Snapchat




strategias adaptativas

\utocontrol
\ctividades saludables

Iternativas offline

Estrategias desadaptativas

Evita control parental
Normalizacidon de uso abusivo
Anonimato

Aislamiento afectivo

Dificultad para evaluar la repercusion en el
otro
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Se utilizan para LT 72

COMPARTEN
8,333
VIDEOS

* Conocer g ente = CADA MINUTO

* BUsc

* BUsc

DE CADA DIA

ueda laboral

ueda de grupos de pertenencia

e Com

partirimagenes y videos

* Armado de encuentros de diferentes grupos

* Busqueda de pertenencia




Tribus urbanas vinculadas a uso de
internet

e Gammers

* Floggers

* Otakus: gemu y pasakon

e Geeks

e Pokemones



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

* El uso intensivo de redes en la poblacion joven predispone
cuadros de ansiedad, depresion trastornos del suefho y de

la imagen corporal.

 Delas cinco redes
sociales la que presento
correlacion con mas
sintomas asociados a
trastornos de salud
mental fue Instagram.




Peligros:

* Ciberbulling
* Grooming: 3 etapas amistad, engafno y chantaje
* Sexting compartir fotos de contenido sexual

e Ciberadiccion
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DSM 5 y CIE 11

DSM 5
AMERICAN
* [ncorpora el Trastorno por juegos de PSYCHIATRIC
apuestas, que incluye las apuestas online, ASSOCIATION :

pero deja afuera la Adiccion de internet.

CIE 11

* Incorpora el Trastorno por Videojuegos




Adiccidn a los Videojuegos




liccion a los Videojuegos - CIE 11

 caracteriza por un patron de comportamiento de juego
rsistente o recurrente ("juego digital" o "videojuego"), que
lede ser a través de Internet o fuera de linea, manifestado por:

pérdida de control sobre la actividad ( ej., inicio, frecuencia,
tensidad, duracidn, terminacién, contexto);

los juegos pasan a tener prioridad sobre otros intereses de la vida
ictividades diarias;

continuacion o escalada del juego a pesar de la ocurrencia de
nsecuencias negativas.



Adiccion a los Videojuegos - CIE 11

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

* Puede ser continuo o episodico y recurrente.

* Persiste durante un periodo de al menos 12 meses para
que se asigne un diagnostico, aunque la duracion
requerida puede acortarse si se cumplen todos los
requisitos de diagnostico y los sintomas son graves.




MMORPG - Masive Multiplayer Online
Role Playing Games

e Los MMORPG son los considerados los
juegos mas adictivos

* Miles de jugadores, en una plataforma
virtual, en forma simultanea

* World of Warcraft, Everquest, Lineage, Final
Fantasy, Fornite, My craft
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MMORPG

* se sostienen sobre la interaccion entre los
distintos jugadores

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

* cadajugador crea su personaje o0 avatar con
las caracteristicas fisicas y psiquicas que elija
(se puede tener mds de un personajey
utilizarlos simultdaneamente)




MMORPG

Se encuentran disponibles las 24 horas del dia, siete dias a Ia
semana

Se juegan en un mundo persistente, es decir, el juego prosigue su
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,
amplio esta disponibilidad al maximo, lo cual se evidencia en los
patrones de uso.

Esta persistencia, a veces, implica cierta obligacién a jugar




Love Child

The :1“”"“‘""4"'-&1 edition v

Asia Australia Middle East Africa Inequality Cities Global development

Girl starved to death while parents
raised virtual child in online game

ADL AT

LOVE CHILD

Korean couple became obsessed with raising virtual baby while

their real infant daughter lay abandoned and unfed

;como afectan las experiencias digitales
a los humanos en el mundo real?



Efectos negativos de los videojuegos en
adolescentes:

* 1. Adiccion a los juegos:

* Un pequeno porcentaje de personas que usan videojuegos pueden
desarrollar un trastorno tal cual ha sido definido por [a OMS. Como
consecuencia, pueden desarrollar ansiedad, insomnio, aislamiento
social y depresion.

* Estos factores pueden influirse mutuamente: el trastorno por
videojuegos puede provocar depresion, ansiedad o fobia social y
estas condiciones pueden a su vez generar vulnerabilidad en le
adolescente para seguir jugando.




Efectos negativos de los videojuegos en
adolescentes: -

* 2. Agresion en adolescentes:

* Un metaanalisis exhaustivo de mas de 100 articulos de investigacion
ha demostrado que la exposicion a los videojuegos violentos es un
factor de riesgo causal para un mayor comportamiento agresivo.

* 3. Bajo rendimiento académico:

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




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 mas tiempo jugando juegos virtuales en
lugar de hacer ejercicio fisico u otras actividades recreativas.

* Aumenta el riesgo de obesidad infantil/juvenil.
* Alteracion de los habitos de suefio y de alimentacion.

* El brillo constante de la pantalla también puede danar la vista a largo
plazo.

* Rectificacion de columna cervical

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

que puede transformarlo en un trastorno.




Efectos positivos de los videojuegos en
adolescentes:

1. Mejora las funciones cognitivas:

* Los videojuegos pueden mejorar multiples habilidades cognitivas, como una
mejor asignacion de atencion, procesamiento visual, memoria, razonamiento y
percepcion.

* De acuerdo con un metaanalisis 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. Coordinaciéon de manos y ojos:

* Lainvestigacion ha demostrado que los adolescentes pueden aprender
habilidades de coordinacion espacial, visual y ocular de los videojuegos,
especialmente de los juegos de disparos.



Efectos positivos de los videojuegos en
adolescentes:

3. Pensamiento rapido y precision:

La accion en los videojuegos prepara a los jugadores para tomar decisiones
inteligentes en fracciones de segundo. Ademas, necesitan una gran atencion para
hacer frente a los cambios inesperados en el juego.

4. Trabajar en la destreza:

Los juegos en linea 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 rapidas.

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
adolescentes:

6. Algunos juegos pueden mejorar los estados de animo y evitar la ansiedad

* Juegos como Angry Birds y Bejeweled Il son sencillos y brindan felicidad o relajacion instantdne
y mejoran los estados de animo. El investigador Granic lo llama un "beneficio emocional
fundamental' que los ninos pueden derivar de los videojuegos. Los juegos también pueden
ensefiar a los jovenes cdmo hacer frente a los fracasos.

e 7. 0tros beneficios

* Los videojuegos educativos pueden ensefar materias escolares de forma mas interactiva, y los
juegos sociales pueden aumentar la empatia en los adolescentes. Los nativos digitales tienen
mayor habilidad en toma de decisiones rapidas

* Mayor desarrollo del pole frontal temporal anterior, girus cingulis e hipocampo
* En pacientes con trauma cerebral mejora la rehabilitacion

* En pacientes cronicos disminuye el requerimiento de analgesicos



Psicoeducacidén para las familias y
adolescentes:

* 1. Mostrarse predispuestas a conocer las aplicaciones, programas,
juegos, etc. que usan los nifos, nifnas y adolescentes para poder
acompanarles y asesorarles con respecto a los cuidados necesarios
y a los usos positivos de las tecnologias.

* 2. Ayudar a los nifios, nifias y adolescentes a encontrar un equilibrio
entre el uso de la tecnologia y otras actividades, como juegos al aire
libre.

* 3. Acompanfar a los nifios, con el fin de promover el uso
responsable. Y que ese acompafamiento pueda graduarse de
acuerdo con la cada edad.

* 4. Poder aprender de los hijos.



Algunas técnicas:

* Practicar el opuesto: descubrir los patrones de uso de Internet de
los jovenes 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
especificos y alcanzables con respecto a la cantidad de tiempo que
pasan en linea.



Algunas técnicas:

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

* Tarjetas de recordatorio: Use sefales 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 habito mostrando todas
las actividades en las que solian participar o para las que no pueden encontrar tiempo
debido a la adiccion a Internet.

* Grupos de apoyo: Pueden ser utiles para compensar la falta de apoyo social. A

RIESGOS EN NUEVAS Tk

* Terapia familiar: las intervenciones familiares son necesarias para abordar los

problemas relacionales que pueden haber contribuido o resultado de las adicciones a
Internet.




supervision
ajar el numero de hs 2-3 x dia
er modelos de uso de herramientas de internet
spacios libres de aparatos tecnologicos
quilibrio entre actividades on y offline
[ablar con el adolescente sobre el uso de internet y llegar consensuadamente a un control
oncientizar sobre los riesgos de lo que se comunica en internet
giornarse en el uso
eglas de uso
antallas en lugares comunes
pagado de celulares y no wifi de noche
olocacion de filtros y control de historial

lo contactos de desconocidos



La tecnologia no es malal

« Common Sense es una organizacion independiente sin fines de lucro
dedicada a ayudar a los ninos a prosperar en un mundo de medios y
tecnologia.

* Su fin es empoderar a los padres, maestros y formuladores de
politicas brindandoles informacién imparcial, consejos confiables y
herramientas innovadoras para ayudarlos a aprovechar el poder de
los medios y la tecnologia como una fuerza positiva en la vida de
todos los nifos.

@ common
SEnse







