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RESUMEN

Elusoinapropiado de dispositivos electronicos puede afectar la salud psicofisica de nifios y adolescentes.
Por ello, es fundamental acompanarlos y fomentar la alfabetizacion mediatica para garantizar un uso
saludable y responsable de la tecnologia. En ocasiones que dependen de un complejo multifactorial,
el uso inadecuado de las redes puede desencadenar consumos problematicos y afectar gravemente
la vida de los jovenes. En 2022, la Organizacién Mundial de la Salud reconocio, a través del CIE 11, la
adiccion a los videojuegos y utilizo el término “uso problematico” para internet y redes sociales.

Este articulo intenta actualizar a los profesionales sobre las nuevas tendencias en el consumo de las
redes sociales, los videojuegos, las plataformas de apuestas en lineay sus consecuencias en el bienestar
psicofisico de los nifios y adolescentes.
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INTRODUCCION

Para el abordaje de esta problematica, es
esencial entender que las nuevas generaciones
estan inmersas desde su nacimiento en la cultura
digital (nativos digitales) y esto implica multiples
desafios y oportunidades.’?

En el desarrollo 6ptimo del nifio, son
fundamentales los espacios de juego, los
vinculos y las interacciones de calidad con sus
cuidadores primarios y el ambiente. Sin embargo,
la oferta de dispositivos a edades tempranas
puede obstaculizar estas oportunidades. A
medida que los nifios crecen inmersos en una
cultura audiovisual y digital, evolucionan a ser
multimediales, protagonistas activos y desarrollan
competencias de uso naturales e intuitivas. En
este proceso, es fundamental el acompafiamiento
y el ejemplo de sus cuidadores.>*

Paralelamente, es imprescindible la
alfabetizacion digital para afianzar la apropiacion
y la adquisicion de herramientas necesarias para
desarrollar el pensamiento critico, la resolucion
de problemas, la produccion de contenidos y
la expresion, que dara como resultado un uso
responsable y saludable.*®

La teoria de usos y gratificaciones describe
las motivaciones para el consumo: busqueda
de informacién, entretenimiento, relaciones
interpersonales, identificacion y vigilancia del
entorno. Los jévenes en las redes se identifican,
se interrelacionan y experimentan el miedo a
quedarse afuera, o “fear of missing out’, que los
mantiene conectados. También configuran su
identidad digital, dejan huellas y todo transcurre
“brecha mediante” lejos de la mirada del adulto.®
En relacion con las tecnologias, se utiliza el
término “uso” cuando el tiempo, la frecuencia y el
modo de empleo no repercuten negativamente.
Por el contrario, el “abuso/uso inadecuado”
genera consecuencias negativas, ya sea por el
tiempo, la frecuencia o el tipo de uso.

Por otra parte, se entiende por “consumos
problematicos” todos los que afectan
negativamente, en forma ocasional o sostenida
en el tiempo, la salud fisica, psiquica del sujeto,
y/o las relaciones sociales, y hasta pueden
desencadenar problemas con la ley. Cabe aclarar
que no todo consumo problematico es una
adiccion, pero todas las adicciones comienzan
como consumos problematicos.

El objetivo de esta revision narrativa
es actualizar a los profesionales sobre las
nuevas tendencias de consumo de los nifios y
adolescentes en relacion con las tecnologias, y
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sus consecuencias en el bienestar psicofisico.

METODO

Consulta de bases de datos como PubMed
Central, Scielo, sobre la tematica en los ultimos
5 afios. Palabras clave para la busqueda: redes
sociales; adolescente; problema de conducta;
comportamiento adictivo.

ADICCIONES Y ADOLESCENCIA
El concepto de adiccién implica una

enfermedad primaria, crénica y neurobiolégica

con factores genéticos, psicosociales y

ambientales que influyen en sus manifestaciones.

Se caracteriza por conductas que incluyen

uno o mas problemas en el control del uso de

sustancias, su consumo compulsivo y persistente

a pesar del daino que producen; el deseo de

consumo (craving) desencadena la dependencia

tanto fisica como psiquica.”

Sin embargo, este concepto no esta limitado
al abuso de sustancias psicoactivas, existen
también habitos de conducta aparentemente
inofensivos, que pueden desencadenar
adicciones del comportamiento.®'" Las adicciones
conductuales comparten las caracteristicas
clinicas de las adicciones a sustancias:'%-2
1. Prominencia: la actividad domina los

pensamientos, sentimientos y conductas

(deterioro social).

2. Cambios de estado de animo: relacionados
con el consumo.

3. Tolerancia: necesidad de aumentar el
consumo para obtener los mismos efectos.

4. Abstinencia: manifestaciones fisicas y
psiquicas desagradables al discontinuar el
consumo.

5. Conflictos: intrapersonales de pérdida e
interpersonales, el descuido de otras
actividades por interferencia.

6. Recaidas: posteriores a periodos de
abstinencia o control.

La Asociaciéon Psiquiatrica Americana, en
el Manual de Diagnéstico Psiquiatrico (DSM-5)
(2013), incluye el trastorno por juegos de internet
(Internet gaming disorder), en la seccion de
condiciones que requieren mayores estudios, y
no contempla la adiccién a internet y a las nuevas
tecnologias.® Sin embargo, la Organizacioén
Mundial de la Salud (2022) reconoce la adiccion
a los videojuegos en el grupo de adicciones
sin sustancia y sugiere utilizar el término “uso
problematico” en relacion con internet y las redes
sociales. El uso problematico de internet también



presenta tolerancia, abstinencia y dependencia.

Si bien existe un componente genético,
asociado a un complejo multifactorial psicosocial
que determina las adicciones, cobran gran
relevancia los intensos estimulos que producen
las interacciones en las redes, los videojuegos
o las apuestas, que desencadenan liberacion de
dopamina a nivel cerebral, un neurotransmisor
ligado al placer y a la gratificacion instantanea.
Este mecanismo es la base neurobioldgica
de la repeticién de las conductas en los
comportamientos adictivos y se activa por las
acciones, decisiones y estrategias desarrolladas
en los videojuegos, las interacciones en las
redes y las apuestas. Esta relacionado con el
aprendizaje asociativo y el refuerzo positivo
en relaciéon con las emociones placenteras.’
Esta conducta implica el consumo por refuerzo
positivo (consecuencias agradables) o para
evitar sintomas de abstinencia, refuerzo negativo
(consecuencias desagradables).'

La adolescencia es una etapa de alta
vulnerabilidad, donde los jévenes que
atraviesan situaciones relacionadas con falta de
contencion, alteraciones socioafectivas, fracaso
escolar, situaciones de violencia y/o exclusion,
competencia desmedida, sensaciéon de vacio
existencial y pobre autoestima tienen mayor
riesgo de desencadenar patrones adictivos.®

El cerebro del adolescente se caracteriza por
tener una mayor sensibilidad a las recompensas
y una menor capacidad de control de los
impulsos; esta condicion los expone a riesgos.™
En un estudio longitudinal, se demostré que la
exposicion repetida a recompensas sociales
digitales en la adolescencia temprana aumenta
la reactividad neuronal y reduce la capacidad de
evitar los impulsos.™

En relacion con el uso problematico de las
tecnologias, las investigaciones revelan que
existen asociaciones con ciertas comorbilidades:
ansiedad, depresioén, déficit de atencién e
hiperactividad y trastorno obsesivo compulsivo,
qgue explican las conductas compulsivas.' Las
intervenciones estan orientadas al aprendizaje
del autocontrol de las conductas, los cambios
de habitos y la planificacion del tiempo libre."®
Existen trabajos que confirman mejoras después
del periodo de desintoxicacion, tanto en el estado
de animo y el suefo como en la reduccion de
ansiedad."”

ADICCION A LOS VIDEOJUEGOS
La Organizacion Mundial de la Salud incluye
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en la CIE-11 —como una enfermedad prevenible
y tratable— la adiccion a los videojuegos dentro
de los desordenes mentales, en la categoria de
uso de sustancias o comportamientos adictivos.®

Las acciones, decisiones y estrategias
desarrolladas por el jugador en los videojuegos
activan el circuito dopaminérgico de recompensa.
Esto genera patrones compulsivos de juego,
desencadenados por la intensidad de los
estimulos y por la respuesta inmediata
placentera.™®

Caracteristicas

1. Patrén de juego compulsivo persistente o
recurrente, de juegos digitales o videojuegos,
en linea o fuera de linea (apps), que ocasiona
deterioro en otros ambitos (personal, familiar,
social, académico y laboral), incluye pérdida
de control sobre el tiempo, duracion y contexto
del juego, y la prominencia de esta actividad
sobre otras.

2. La actividad continda o se incrementa a pesar
de las consecuencias negativas: estrés,
agresividad, irritabilidad, tics, aislamiento
social, alteraciones emocionales, bajo
rendimiento académico, baja atencidn,
alteraciones psicofisicas, tendencias suicidas.

3. Debe manifestarse durante al menos
12 meses vy, si los sintomas son graves, este
periodo puede acortarse.

Una revisién sistematica realizada en Japon
aporta datos acerca de la prevalencia, que oscila
entre el 0,7 % y el 27,5 %, especialmente en
varones. Explica, ademas, que estas conductas
son mas estables entre los adolescentes en
comparacion con los adultos, si bien existen
diferencias en las metodologias que dificultan
las comparaciones. Como asociaciones, se
describen alteraciones de la conducta
(impulsividad, hiperactividad) y psicolégicas; y
Como consecuencias, situaciones de aislamiento
social, fracaso escolar y cansancio.™

Un estudio multicéntrico realizado por Unicef
en Espafa, para conocer el impacto de las
tecnologias en los adolescentes (40 000 jévenes
de entre 11 y 18 afos), revela que el tiempo
promedio de uso con fines de entretenimiento
es de 7 horas semanales y que un 4,4 % juega
mas de 30 horas a la semana. Segun datos
obtenidos a través de la Game addiction scale for
adolescents, el patron adictivo se presenta en un
3,1 % de los jovenes (especialmente varones).?°

Conocer estas problematicas nos brinda
la oportunidad de intervenir en el marco de



garantizar los derechos de los nifios en la
virtualidad.?’

APUESTAS EN LIiNEA

Entre los adolescentes, representan un
problema creciente. Los sitios proliferan en la
web a través de plataformas de casinos, apuestas
deportivas y loterias virtuales.

Segun la Encuesta sobre Uso de Drogas en
Ensefianzas Secundarias en Espaiia, la edad
de inicio del juego con dinero, en la modalidad
presencial, es a los 14,6 afios y en linea, a los
15 afios.?

Este fendmeno se incrementd durante la
pandemia y sigue creciendo por las publicidades
en los medios, la promocion en redes sociales
(streamers, youtubers, tiktokers, celebridades e
influencers) y el patrocinio de equipos de futbol.
Ademas, las empresas ofrecen bonificaciones y
recompensas para aumentar sus alcances.

Los jovenes acceden con facilidad a través
medios de pago como billeteras virtuales,
habilitadas por sus cuidadores para los gastos
cotidianos. La dinamica para el acceso requiere
ingresar a la pagina o descargar la aplicacion,
cargar los datos, medios de pago y contactar por
chat para cargar las fichas.

En Argentina, las apuestas son legales
a partir de los 18 anos. Para el acceso, los
adolescentes suelen falsear datos y proporcionar
documentacién con informacién de algun adulto.
No existe aun una ley nacional sobre juegos en
linea; en la practica, la actividad no esta regulada
y no existe la verificacion de datos de acceso.

El juego en linea se vuelve problematico
cuando se realiza en forma recurrente.
Se denomina ludopatia digital al impulso
incontrolable por las apuestas o el juego de
azar a pesar de las pérdidas de dinero y de sus
consecuencias negativas en todos los ambitos
(personal, familiar, social, académico y/o laboral).

Un estudio sobre el patron de juego, en
7265 jévenes (15 y 19 afios), revela que las
apuestas deportivas son las mas frecuentes,
y que la prevalencia de adiccion al juego en
linea en adolescentes es superior a la de la
poblacién general por trastorno de juego, que es
del 0,72 %.%

Si consideramos que una epidemia es un
problema de salud que se desarrolla por un
agente externo que afecta a una parte de la
poblacion en un momento determinado y que
se extiende rapidamente, en la actualidad existe
una epidemia de adiccién al juego en linea en
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los adolescentes, debido a su legalizacion y a
la ausencia de una regulacion con el objetivo
de la prevencion de esta problematica.?® Las
principales consecuencias son ansiedad, cambios
de humor, conductas de aislamiento social,
ideacion suicida, depresion, asociadas a pérdida
de interés en otras actividades, patron de uso
compulsivo, problemas financieros, engafos.?*

El tratamiento de la ciberludopatia implica un
desafio que debe incluir alfabetizacidon mediatica,
terapia y apoyo familiar. Dado que es muy
improbable que los adolescentes eviten el uso de
internet, es prioritario acompanar para lograr una
ciudadania digital responsable y critica. El mayor
obstaculo para combatir estas problematicas es
el facil acceso, asociado a la falta de regulaciones
efectivas.?

RECOMENDACIONES Y SUGERENCIAS

PARA LAS FAMILIAS:25

+ Acompafiar a los nifios y jovenes en los
entornos digitales.

» Puede ser util configurar controles parentales

y disponer los dispositivos en areas comunes.
» Establecer acuerdos intrafamiliares con limites

claros para toda la familia.

* Prestar atencion a cambios de comportamiento

y, de ser necesario, consultar a un profesional.
« Es recomendable involucrarse en la

configuracién de perfiles (opciones

de privacidad, seguridad), leer términos
y condiciones, opciones de mensajeria y
notificaciones.
 Educar sobre riesgos, como publicidad
engafnosa, contenidos falsos y/o inapropiados,
accidentes por retos, robo de identidad,
fraudes y ciberacoso.

» Fomentar un equilibrio entre horas de suefio,
actividad fisica y uso de tecnologia.

» Estimular otras actividades, como las sociales

y deportivas.

Es primordial establecer acciones de
prevencion para alcanzar a los jovenes mas
vulnerables con el fin de evitar la dependencia
digital. Para mas informacién sobre consumos
problematicos, se sugiere consultar la Ley 26934
Plan Integral para el Abordaje de los Consumos
Problematicos (Plan IACOP).?*

CONCLUSIONES

Las familias deben estar atentas a cambios
de comportamiento en los nifios y los jovenes,
patrones compulsivos al jugar y/o interactuar
en linea, interferencia con otras actividades o



dificultades financieras. Frente a esos casos,
se recomienda consultar a un profesional a la
brevedad. ®
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