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RESUMEN DEL MODULO

La llegada de Internet ha transformado la manera en la que interactuamos con el
mundo que nos rodea. El surgimiento de entornos sociales virtuales, facilitados por
Internet, ha cambiado cdémo nos comunicamos, conectamos y nos relacionamos
con los demdas.

Importancia de Internet: Internet se ha convertido en una plataforma global para
el intercambio de informacién y comunicacion. Ha facilitado la comunicaciéon
instantdnea a través de diversos medios como el correo electronico, los mensajes
instantdneos vy las videollamadas (Castells, 2001). Esto ha acercado a las personas
a pesar de las distancias geogrdficas.

Entornos Sociales Virtuales: Los entornos sociales virtuales, incluidas las plataformas
de redes sociales como Facebook, Twitter e Instagram, se han vuelto integrales en
la vida moderna. Estas plataformas permiten a los individuos crear perfiles,
compartir contenido e interactuar con otros virtualmente (Boyd & Ellison, 2007).
Aspectos Positivos: Los entornos sociales virtuales ofrecen numerosos beneficios.
Permiten a las personas mantener relaciones a través de las fronteras, conectarse
con individuos afines y compartir experiencias (Dunbar, 2016). Los foros en linea y
las comunidades también proporcionan espacios para el aprendizaje y el
infercambio de informacion (Wasko & Faraj, 2005).

Aspectos Negativos: Sin embargo, los entornos sociales virtuales también tienen sus
inconvenientes. Surgen preocupaciones sobre la privacidad debido a la
recopilacion de datos y el seguimiento en linea (Lyon, 2003). El ciberacoso y el
acoso en linea se han convertido en problemas prevalentes (Kowalski et al., 2014),
y la desinformacion se propaga rdpidamente a fravés de los canales en linea
(Vosoughi et al., 2018).

Impacto en las Relaciones: Las interacciones virtuales pueden afectar las
relaciones personales. Si bien ayudan a mantener relaciones a larga distancia
(Hertlein et al., 2012), también pueden provocar malentendidos debido a la falta
de senales no verbales (Spitzberg & Hoobler, 2002). Las conexiones en linea a veces
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pueden carecer de la profundidad de las interacciones cara a cara (Kraut et al.,
1998).

Identidad Digital: Los entornos sociales virtuales permiten a los usuarios crear y
gestionar sus identidades digitales (Marwick & Lewis, 2017). Las personas curan su
presencia en linea, presentando una cierta imagen al mundo.

Comunidades en Linea: Las comunidades en linea, formadas en torno a intereses
compartidos, proporcionan plataformas para que las personas interactien con
otros que tienen pasiones similares (Ridings & Gefen, 2004). Estas comunidades
fomentan la colaboracién y el intercambio de conocimientos.

Bienestar Digital: Equilibrar la vida virtual y la vida offline es crucial para el bienestar
digital (Przybylski et al., 2013). Establecer limites para el tiempo frente a la pantalla
y gestionar el impacto de la conectividad constante es esencial.

Tendencias Futuras: El futuro de Internet y los entornos sociales virtuales puede
implicar experiencias mds inmersivas a través de la realidad virtual y aumentada
(Dede, 2009). Ademds, los avances en inteligencia artificial podrian dar forma a
coémo interactuamos en linea (Culnan & Williams, 2009).

Internet y los entornos sociales virtuales han alterado fundamentalmente cémo nos
comunicamos y nos relacionamos con el mundo. Comprender su impacto, tanto
positivo como negativo, es esencial mientras navegamos por este paisaje digital
interconectado.

1. Informacion integral para profesores de secundaria: El objetivo de este
modulo es proporcionar a los profesores de escuela y participantes informacion
completa sobre Internet, entornos sociales virtuales y redes sociales. Se abordardn
temas como el funcionamiento de Internet, el papel de las redes sociales y la
importancia del entorno social virtual. Los profesores también deben ser
conscientes de los peligros que Internet puede plantear y sus beneficios.

2. Comprender el comportamiento humano en los mundos real y cibernético:
Este modulo tiene la intencion de ayudar a los profesores de escuela y participantes
a comprender el comportamiento humano tanto en el mundo real como en el
cibernético. Se explorard como las personas interactian, se comunican y se
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comportan en enfornos en linea, asi como las implicaciones de estos
comportamientos.
3. Comprender las actividades en linea basicas de los jovenes: Los profesores

de escuela obtendrdn una vision de las actividades en linea fundamentales en las
que participan los jévenes. Se explorardn temas como el uso de redes sociales, 10s
juegos enlinea y la comunicacion basada en Internet para ayudar a los profesores
a comprender mejor las interacciones digitales de sus estudiantes.

4, Aplicaciones prdcticas y estudios de caso: El mdédulo ofrecerd aplicaciones
prdcticas y estudios de caso para ayudar a los profesores de escuela y
parficipantes a comprender mejor el impacto de Internet en el comportamiento
humano. Estos ejemplos prdcticos y estudios de caso pueden ayudar a los
profesores a guiar a sus estudiantes sobre temas relacionados con la ciudadania
digital, la seguridad en linea y el uso responsable de Internet.

En general, el médulo tiene como objetivo equipar a los profesores de escuela con
el conocimiento y las herramientas para navegar y guiar efectivamente a sus
estudiantes a través de las complejidades de Internet y los entornos sociales
virtuales. Permitird a los profesores promover comportamientos en linea
responsables e informados entre sus estudiantes, al tiempo que fomenta una mejor
comprension de los efectos del uso de Internet en el comportamiento humano.

Los siguientes resultados de aprendizaje deben lograrse al completar este médulo.

Skill

Knowledge Competence

Comprehension: Exploring
the Internet's Impact on
Behavior and Daily Life:
Participants will gain the
ability to elucidate the
profound influence of the
Internet and virtual social
environment on human
behavior and everyday
life. They will analyze how
online interactions,
information consumption,
and virtual relationships

Participants will be equipped
with a comprehensive
understanding of the Internet's
historical context, its
fransformative journey, and ifs
impact on individuals' behavior
and daily experiences in both
physical and digital realms with
regard to the infernet and
virtual social environment
development.

Defining key development
points of the internet:
Participants will be able to
arficulate the pivotal stages
and crucial developments that
have shaped the Internet's
frajectory. They will identify
significant moments such as the
advent of the World Wide Web,
the rise of social networking
platforms, and the proliferation
of mobile devices, among
others.
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Participants will attain a solid
grasp of the historical evolution
and growth of the Infernet and
the virtual social environment.
They will be able to frace the
key milestones, technological
advancements, and societal
shifts that have conftributed to
the current digital landscape.

In-depth understanding of
human behavior:
Participants will acquire a
more detailed and
nuanced understanding of
human behavior in both
the real and cyber worlds.
They will explore the
psychological, social, and
cultural factors that
influence how individuals
behave in physical and
virtual environments.

Distinguishing real and cyber
human behavior: Participants
will be able to differentiate
between human behavior
exhibited in the real world and
that observed in the cyber
world. They will recognize how
the context, anonymity, and
communication modes unique
to the virtual environment can
lead to distinct patterns of
behavior.

Predicting online activities of
youth: Participants will be
equipped with insights to
predict the online activities of
young people. They will
understand common trends
and behaviors exhibited by
youth in virtual social
environments, including social
media usage, online
communication preferences,
and participation in virtual
communities.

Overall, participants will be well-
prepared fo navigate the
complex interplay between
real-world and online human
behavior. They will have the
tools fo comprehend, analyze,
and predict how individuals,
particularly young people,
engage with and behave in
digital spaces, fostering a better
understanding of the digital
behaviors that shape today's
society.

In-depth understanding of
human behavior: Partficipants
will acquire a more detailed
and nuanced understanding of
human behavior in both the

Distinguishing real and cyber
human behavior: Participants
will be able to differentiate
between human behavior

Predicting online activities of
youth: Participants will be
equipped with insights to
predict the online activities of
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exhibited in the real world and
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young people. They will
understand common frends
and behaviors exhibited by
youth in virtual social
environments, including social
media usage, online
communication preferences,
and participation in virtual
communities.

Overall, participants will be well-
prepared fo navigate the
complex interplay between
real-world and online human
behavior. They will have the
fools to comprehend, analyze,
and predict how individuals,
particularly young people,
engage with and behave in
digital spaces, fostering a beftter
understanding of the digital
behaviors that shape today's
society.

Enhanced awareness of key
online activities: Participants will

develop a deeper awareness of

the primary online activities
engaged in by young people in
the digital age. They will gain
insights into the virtual
behaviors, preferences, and
trends that characterize the
online interactions of youth.

Describing major online
activities of young people:
Participants will acquire the
ability to succinctly describe
and explain the central online
activities that are commonly
practiced by young individuals.
They will effectively
communicate the ways in
which young people utilize the
internet for communication,
entertainment, learning,
socialization, and other relevant
purposes.

Upon completion of the
module, participants will be
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well-informed about the
predominant online behaviors
of young people and be
capable of arficulating these
activities in a clear and
comprehensible manner.

Métodos de Educacion/Ensehanza:

1. Conferencia: El instructor proporcionard presentaciones estructuradas para
transmitir conocimientos tedricos esenciales sobre Internet, entornos sociales
virtuales y su impacto en el comportamiento humano. Este método ofrece una
vision general completa del tema.

2. Discusion en Grupo: Los participantes participardn en discusiones grupales
para compartir sus perspectivas, ideas y preguntas relacionadas con los temas
tratados. Esto fomenta un ambiente de aprendizaje interactivo, permitiendo que
los participantes aprendan de las experiencias y puntos de vista de los demds, asi
como para desarrollar competencias centrales como la evaluacion de
argumentos y la formacién de conclusiones sélidas y exhaustivas.

3. Grupos de Tareas: Los participantes se organizardn en pequenos grupos de
tareas para colaborar en asignaciones o proyectos especificos. Este enfoque
colaborativo fomenta la participacion activa, el pensamiento critico y el trabajo
en equipo mientras los participantes frabajan juntos para lograr objetivos.

4, Drama (Juegos de Rol): Los ejercicios de juegos de rol permitirdn a los
participantes sumergirse en escenarios relacionados con el tema. Esta técnica
promueve el aprendizaje experiencial y ayuda a los partficipantes a explorar
diversos aspectos del comportamiento humano tanto en entornos reales como
virtuales.

5. Estudio Individual: Se asignardn lecturas, tareas de investigacion o estudios
de caso para el estudio individual. Este enfoque de aprendizaje autodirigido
permite a los participantes profundizar en temas especificos, mejorar su
comprension y aplicar los conocimientos adquiridos.

Cada uno de estos métodos de ensenanza confribuye a una experiencia de
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aprendizaje integral, atendiendo a diferentes estilos de aprendizaje y fomentando
una comprension completa de Internet, entornos sociales virtuales y sus efectos en
el comportamiento humano.

Palabras clave:

ARPANET

Redes sociales

Comunicacidén entre redes

Exposicion personal

Psicologia de los medios de comunicacion
Alfabeto visual

Entornos online

Comunicacién visual

El desarrollo de Internet ha provocado un cambio revolucionario en la forma en
que vivimos, trabajamos, nos comunicamos y accedemos a la informaciéon. Desde
sus origenes como proyecto de investigacion hasta su estado actual como una red
global, Internet se ha convertido en una parte indispensable de la vida diaria.

Etapas Iniciales de Internet: En la década de 1960, las computadoras eran
voluminosas y estacionarias, y las Unicas formas de acceder a los datos que
contenian eran visitar fisicamente la computadora o pedir que se enviaran cintas
magnéticas de computadora por correo regular. Sin embargo, a medida que
evolucionaba, Internet pasd a ser una plataforma para compartir informaciéon y
conectar personas.

La intensificacion de la Guerra Fria sirvid como catalizador para el desarrollo de
Internet. El lanzamiento del satfélite Sputnik de la Unidon Soviética llevo al
Departamento de Defensa de los Estados Unidos a pensar en como se podria
compartir informacion incluso en caso de un ataque nuclear. Su propdsito inicial
era crear una red de comunicacion descenfralizada que pudiera sobrevivir a un
ataque nuclear. Como resultado, eventualmente se cred la Red de la Agencia de
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Proyectos de Investigacion Avanzada, o ARPANET. Esta red eventualmente dio
origen a Internet tal como la conocemos hoy. Aunque ARPANET fue un gran éxito,
solo algunas instituciones académicas e investigativas con contratos con el
Departamento de Defensa podian unirse. Se establecieron otras redes para facilitar
el intercambio de informacién en respuesta a esto (Abbate, 2000).

Los historiadores consideran ampliamente que Internet tal como la conocemos hoy
tuvo su presentacion oficial el 1 de enero de 1983. Antes de esto, no habia un
método comun para que las diferentes redes de computadoras se comunicaran
entre si. El Protocolo de Conftrol de Transmision/Protocolo de Interred (TCP/IP) es un
protocolo de comunicaciones recién establecido. Esto hizo posible que diversos
tipos de computadoras en diversas redes "hablaran” entre si. Se puede pensar de
tal manera que se proporciond a la lengua de Internet con reglas gramaticales y
ortogrdficas, lo que hizo posible comunicarse entre si. Internet se cred cuando la
Red de Datos de Defensa y ARPANET cambiaron al estdndar TCP/IP el 1 de enero
de 1983. Un lenguaje universal ahora podia enlazar todas las redes.

Desarrollos Clave: Varios desarrollos clave dieron forma a la evolucion de Intermet:
1. World Wide Web: La invencion de la World Wide Web por Tim Berners-Lee en
1989 marcd un hito importante. Intfrodujo una interfaz fécil de usar para acceder a
la informacién a fravés de pdaginas web (Berners-Lee, 1999).

2. Comercializacién: La década de 1990 vio la comercializaciéon de Internet,
con el lanzamiento de proveedores de servicios de Internet comerciales y el auge
de plataformas de comercio electronico (Cortada, 2000).

3. Redes Sociales: En la década de 2000 surgieron plataformas de redes
sociales como Facebook, Twitter e Instagram, transformando la forma en que las
personas se conectan y comparten (boyd & Ellison, 2007).

4, Internet Movil: La proliferacion de teléfonos inteligentes en la década de 2010
llevd el acceso a Internet a los bolsillos de las personas, permitiendo una
conectividad constante (Chaffey & Ellis-Chadwick, 2019).

Aplicaciones en la Vida Diaria: Las aplicaciones de Internet en la vida diaria son
extensas:
° Comunicacion: El correo electronico, los mensajes instantdneos y las
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videollamadas permiten la comunicacion en tiempo real sin importar la distancia
(Castells, 2001).

° Acceso a la Informacién: Internet es un vasto repositorio de informacién, que
permite a los usuarios investigar, aprender y mantenerse informados (Hargittai,
2002).

° Comercio Electrénico: Las compras en linea y la banca se han convertido en
parte integral del comportamiento del consumidor moderno (Turban et al., 2008).

° Redes Sociales: Las plataformas de redes sociales facilitan conexiones,
permitiendo a las personas compartir actualizaciones, fotos y conectarse con
amigos y familiares (boyd & Ellison, 2007).

° Educacion: Los cursos en linea y las plataformas de aprendizaje electronico
ofrecen oportunidades educativas accesibles (Anderson & Dron, 2010).

° Trabajo y Colaboracion: El trabajo remoto, las reuniones virtuales y las
herramientas de colaboracién como Google Workspace han transformado la
forma en que operan las empresas (Bélanger & Watson-Manheim, 2006).

Desdfios y Preocupaciones: A pesar de sus beneficios, Intfernet también plantea
desafios:

° Privacidad: La recopilacion y el uso de datos personales generan
preocupaciones sobre la privacidad y la vigilancia (Lyon, 2003).

° Ciberseguridad: La creciente frecuencia de ciberataques destaca la
necesidad de medidas sélidas de ciberseguridad (Dutta & Mia, 2010).

° Brecha Digital: La brecha digital persiste, con un acceso desigual a Internet
en diferentes regiones y demografias (Warschauer, 2003).

° Fake News: Se ha vuelto mucho mas dificil para las personas distinguir
informaciéon verdadera de noticias falsas. Por lo tanto, no se debe subestimar el
potencial que Internet ofrece para la difusion de teorias de conspiracion y
informacion falsa.

El desarrollo de Internet ha tenido un impacto profundo en la vida diaria. Sus
aplicaciones han transformado la forma en que nos comunicamos, accedemos a
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la informacién, hacemos negocios e interactuamos con el mundo. A medida que
Internet continla evolucionando, comprender sus implicaciones y abordar sus
desafios son cruciales para una sociedad digitalmente conectada.
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1.1 El desarrollo de Internet y sus aplicaciones en la vida diaria.

SOCIAL MEDIA USE AROUND THE WORLD

USE OF SOCIAL NETWORKS AND MESSENGER SERVICES, WITH DETAIL FOR MOBILE SOCIAL MEDIA USE
A\ SOCIAL MEDIA USER NUMBERS MAY NOT REPRESENT UNIQUE INDIVIDUALS

TOTAL NUMBER OF SOCIAL MEDIA USERS AS ANNUAL CHANGE IN TOTAL NUMBER OF SOCIAL PERCENTAGE OF TOTAL
ACTIVE SOCIAL A PERCENTAGE OF THE THE NUMBER OF GLOBAL ~ MEDIA USERS ACCESSING SOCIAL MEDIA USERS
MEDIA USERS* GLOBAL POPULATION SOCIAL MEDIA USERS VIA MOBILE PHONES ACCESSING VIA MOBILE

FENE

4.20 53.6% +13.2% 4.15 98.8%

BILLION +490 MILLION BILLION

Sin we :
QO H .
are. | ] Hootsuite

duda, el impacto de las redes sociales en la comunicacion e interaccion globales
es innegable.

° Uso Global de las Redes Sociales: Aproximadamente 4.2 mil millones de
individuos, o que representa aproximadamente el 54% de la poblacion mundial,
parficipan activamente en plataformas de redes sociales.

° Crecimiento Anual: En el ano 2021, hubo un notable aumento del 13% en el
uso de redes sociales en comparacion con el ano anterior. Este crecimiento
contribuyd a la adicion de mas de 500 millones de nuevos usuarios en tan solo 12
meses.
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Estas estadisticas resaltan la influencia generalizada de las redes sociales en la
sociedad moderna. Su capacidad para conectar alas personas en todo el mundo,
permitir la comunicaciéon y servir como plataforma para compartir informaciéon y
experiencias ha resultado en su adopcion significativa y expansion continua.

La proliferaciéon de los teléfonos inteligentes a escala mundial ha contribuido
significativamente a la adopcion generalizada de las plataformas de medios
sociales, lo que ha provocado un aumento sin precedentes de su base de usuarios.
Al convertirse los teléfonos inteligentes en parte integrante de la vida modemna,
personas de diversos origenes y ubicaciones geogrdficas tienen ahora acceso a
estas plataformas, lo que amplifica su alcance e impacto.

Segun las Ultimas estadisticas de septiembre, la magnitud de la participaciéon en las
redes sociales es realmente notable. Facebook cuenta con una base de usuarios
activos diarios de 2.085 millones de usuarios, lo que indica su continuo dominio en
el dmbito de las redes sociales (Statista, 2023). YouTube, una plataforma conocida
por su capacidad para compartir videos, ha acumulado 122 millones de usuarios
activos diarios, lo que pone de relieve la capacidad de la plataforma para cautivar
a una amplia audiencia (Shephard, 2023). WhatsApp, con 2.780 millones de
usuarios Unicos, se ha convertido en un elemento bdsico de la mensagjeria
instantdneaq, frascendiendo fronteras y conectando a personas de todo el mundo
(Ceci, 2023). Instagram, una plataforma centfrada en lo visual, ha atraido a 1.036
millones de usuarios, destacando su papel en la narracion visual y la autoexpresion
(Dixon, 2023).

Ademds, la inmensa popularidad de Facebook Messenger es evidente con 1.3 mil
millones de usuarios activos, subrayando su importancia como una aplicacion de
mensajeria dedicada (Kemp, 2023). Por Ultimo, la enfrada relativamente mads
nueva en el panorama de las redes sociales, TikTok, ha logrado cautivar a
impresionantes 0.834 mil millones de usuarios activos, demostrando su rdpido
ascenso como una plataforma para contenido de video de formato corto (Ceci,
2023).

Estas estadisticas ponen de manifiesto la profunda influencia de las plataformas de
redes sociales y su infegracion con la tecnologia de teléfonos inteligentes. A
medida que el mundo continUa adoptando la conectividad digital, el impacto de
estas plataformas en la comunicacion, la difusion de informaciéon y el infercambio
cultural sigue siendo innegable.
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Las preferencias de los adolescentes en el dmbito de las redes sociales estdn en
constante evolucion, con ciertas plataformas liderando en popularidad dentro de
este grupo demogrdfico. Actualmente, YouTube se posiciona como la opcidn
principal entre los adolescentes, cautivando su atencidon con su diversa gama de
contenido y canales de video. Siguiendo de cerca estd Instagram, una plataforma
que enfatiza la narraciéon visual y la expresidon creativa, lo que la convierte en una
opcidon atractiva para los jévenes usuarios.

En tiempos recientes, TikTok ha surgido como un competidor notable dentro del
grupo demogrdfico adolescente, especialmente en el rango de edad de 16 a 24
anos. Esta plataforma ha ganado una considerable traccién como la aplicacion
mds influyente de mayor crecimiento en este grupo de edad. Su formato Unico de
contenido de video de formato corto, junto con su faciidad de uso y el
descubrimiento de contenido impulsado por algoritmos, ha contribuido a su réapido
ascenso en popularidad. La naturaleza interactiva de TikTok permite a los usuarios
no solo consumir contenido, sino también participar activamente en desafios
creativos y tendencias.

A medida que el panorama de las redes sociales continUa evolucionando, las
preferencias de los adolescentes son influenciadas por factores como la diversidad
de contenido, caracteristicas de participacién y tendencias. La extensa biblioteca
de videos de YouTube que abarca varios géneros, desde contenido educativo
hasta entretenimiento, contribuye a su atractivo duradero. El enfoque de Instagram
en contenido visualmente atfractivo y la capacidad de curar perfiles personales
permiten a los adolescentes expresarse de manera visualmente cautivadora.

El ascenso de TikTok es indicativo de la naturaleza dindmica de las tendencias en
redes sociales. Su formato innovador y énfasis en contenido generado por usuarios
han llevado a su rdpido ascenso enfre los adolescentes. Sin embargo, la
popularidad de YouTube e Instagram, con sus bases de usuarios establecidas vy
caracteristicas familiares, confinua afirmando su influencia.

En esenciaq, las preferencias en redes sociales de los adolescentes reflejan su deseo
de contenido atractivo, relevante y visualmente estimulante. Mientras que YouTube
e Instagram mantienen posiciones prominentes, el rdpido crecimiento de TikTok
demuestra el potencial de nuevas plataformas para resonar con audiencias mads
jovenes.
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Daily Time Spent On
Social Media Per Platform

44 minutes 35 minutes 33 minutes
31 minutes 10 minutes
FameMass.com

La

evolucion de internet y su influencia en la interaccion social es un vigje fascinante
que abarca décadas. Desde el ARPANET, a menudo considerado el ancestro
prehistérico de internet, hasta el surgimiento de la primera red social, la historia es
una de innovacion, conectividad y transformacion.
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El trayecto de internet, desde sus origenes como ARPANET hasta la emergencia de
la primera red social, ha sido una evolucidbn notable moldeada por las
contribuciones de numerosos cientificos, programadores e ingenieros. Este proceso
tfransformador ha llevado a la internet tal como la conocemos hoy, impactando
cada rincén del globo y cambiando fundamentalmente la forma en que vivimos,
comunicamos € interactuamos.

ARPANET, financiado por el ejército de los EE. UU. en 1969, puede considerarse el
prototipo pionero de la internet moderna. Con el paso de los anos, la internet ha
trascendido su identidad y nombre inicial. De un punado de cientificos de la
computacion, la base de usuarios ha crecido hasta alcanzar los impresionantes 1.5
mil millones de individuos. El alcance de la red se ha expandido globalmente,
trascendiendo fronteras geogrdficas y tocando vidas a través de culturas y
confinentes.

Inicialmente dfiliado solo con cinco centros incluyendo instituciones como UCLA,
Stanford, UC Santa Barbara, Universidad de Utah y BBN, la influencia de ARPANET
se expandié en 1983 con la separacién de MILNET, un subconjunto que servia para
comunicaciones militares desclasificadas. La fransformacién de ARPANET a internet
ocurrid en 1984, conectando no solo laboratorios de investigacion sino también
hogares y laboratorios corporativos.

Sin embargo, ARPANET enfrentd limitaciones en cuanto a portabilidad debido a su
dependencia de enlaces masivos y fijos. El visionario pionero de redes informaticas,
Paul Baran, buscd una solucidn para un sistema de comunicacion descentralizado
y resistente, desarrollando eventualmente una red de malla que dividia los
mensajes en bloques para una fransmision mas rapida. Este avance llevd a la
creacion de una red de paqguetes experimental a nivel nacional.

Desde sus inicios estancados de enlazar cuatro computadoras en laboratorios de
investigacion universitaria, la internet ha crecido para conectar mds de 440 millones
de computadoras directamente y millones mds a través de esquemas de
direccionamiento innovadores. Para 2018, se estimaba que unos 4.021 mil millones
de usuarios estaban accediendo a la internet, y aproximadamente 3.196 mil
millones estaban utilizando redes sociales. Ademas, alrededor de 5.135 mil millones
de personas en todo el mundo poseian teléfonos inteligentes.

Europa se situa en la vanguardia de la prevalencia de internet, con una tasa del
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76%, superando la media global. Con un 49% de ciudadanos europeos utilizando
plataformas sociales, las tasas de adopcidn de dispositivos moviles son
excepcionalmente altas, con el nUmero de teléfonos inteligentes casi alcanzando
la poblacion de la region.

A la luz de estos desarrollos, se espera que el impacto de la internet en la
comunicacion, los patrones de trabajo y las actividades de ocio sea profundo.
Adaptdndose al ritmo de la vida diaria, la internet ha permeado diversas esferas,
desde la educacién y el trabajo hasta el entretenimiento y la buUsqueda de
informacidén. Esta evolucidon notable continia dando forma a la sociedad,
convirtiendo a la inferet en un aspecto integral y omnipresente de la existencia
moderna.

La evolucidn de Internet ha sido profundamente moldeada por la comunicacion
virtual, lo que ha tenido un impacto transformador en cémo las personas se
comunican e interactUan. Marcas como Yahoo!, Messenger, MySpace y Facebook
han desempenado roles fundamentales en este desarrollo. Entre ellas, Facebook,
particularmente popular entre las generaciones mds jovenes, ha impulsado
cambios significativos en la dindmica de la comunicacion, poniendo mayor énfasis
en las imdagenes que en las palabras escritas. Esta fransformacion puede analizarse
y discutirse a través de los siguientes aspectos clave:

La aparicion de plataformas como Facebook ha llevado a un cambio en la forma
en que se fransmiten los mensajes. Los alfabetos escritos tradicionales estdn siendo
reemplazados por alfabetos visuales. Este cambio ha remodelado la estructura y el
contenido de los mensajes, con las imagenes convirtiendose en el principal medio
de transmision de significado. En plataformas como Facebook, las imdgenes a
menudo llevan el peso del significado en la comunicacion. Los mensajes centrados
en lasimagenes tienden a ser emocionalmente cargados. Como consecuencia, la
comunicacion se estd volviendo cada vez mdas emotiva. El autor preveé un futuro en
el que el alfabeto visual reemplace por completo al escrito, lo que resultard en que
las acciones y pensamientos estén encapsulados por emociones, mejorando la
profundidad y el matiz de la comunicacion.

La integracion de imdgenes en la comunicacion ha llevado a una reduccion en el
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uso de vocabulario. Con las imagenes convirtiendose en una parte central de la
expresion, la necesidad de un vocabulario extenso disminuye. La comunicacion
podria depender de un nUmero mds limitado de palabras a medida que
aprovechamos el poder de las imdagenes para fransmitir ideas y emociones
complejas. La naturaleza visual de la comunicacion se destaca por fendbmenos
como "Emoji News on The Late Late Show", que demuestra la omnipresencia e
impacto de las imagenes en el discurso moderno. A medida que la influencia de
Internet continia expandiéndose, estos cambios se vuelven integrales para la
comunicacioén diaria. Plataformas como Facebook simbolizan un cambio de la
comunicacién textual tradicional a una forma de interactuar mds impulsada
visualmente, emotiva y eficiente.

El impacto profundo de Internet en la comunicaciéon: El surgimiento de los emojis
Uno de los efectos mds significativos y cautivadores de Internet en nuestra
comunicacioén diaria es la notable popularidad y, en algunos casos, la sustitucion
del lenguaje por una forma de expresidon novedosa: los emojis.

El profesor Vyv Evans, lingUista de la Universidad de Bangor, arroja luz sobre esta
transformacion al senalar el surgimiento de un sistema de comunicaciéon visual que
ha ganado réapidamente prominencia, especialmente en Japdn. Este lenguaje
visual debe su ascenso metedrico a la influencia de los emaojis.

Los emojis han revolucionado como nos comunicamos en linea, ofreciendo un
medio CoNCiso pero expresivo para transmitir emociones, ideas y acciones. Este
fendmeno estd estrechamente relacionado con el surgimiento de plataformas de
comunicacion digital y la comunidad global intferconectada de Internet.

La rdpida adopcidon de emoiis refleja un cambio cultural hacia una comunicacion
maAs visual y emocionalmente resonante. En un mundo donde las personas buscan
cada vez mds formas eficientes y relacionables de comunicarse entre idiomas y
culturas, los emaoijis sirven como un lenguaje universal. Su impacto se extiende mds
alld de la simple ampliacion del texto para crear un nuevo modo de expresion que
trasciende las barreras lingUisticas.

A medida que los emoijis contindan evolucionando y diversificdndose, su influencia
en la comunicacion sigue siendo innegable. Desde las inferacciones en redes
sociales hasta los mensajes de texto, los emojis se han convertido en una parte
intfegral de como fransmitimos significado y nos conectamos con otfros en la era
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digital. Esta transformacion dindmica subraya el impacto profundo y de gran
alcance de Internet en el tejido mismo de la comunicacién humana.
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Simbolos usados en el pasado vs. El presente.
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La adopcion de emojis como un lenguaije visual ha trazado paralelismos intrigantes
con antiguas formas de comunicacion, especialmente los jeroglificos del Antiguo
Egipto. Esta progresion desde los jeroglificos antiguos hasta los emoijis
contempordneos subraya la fascinacidn humana perdurable con la comunicaciéon
basada en simbolos.

El profesor Evans compara los emojis con los antiguos jeroglificos egipcios,
sugiriendo que los emoijis, al igual que los jeroglificos, son una forma de lenguaje
visual que ha evolucionado gradualmente a lo largo de los siglos. La analogia se
extiende a la idea de que los emojis, al igual que los jeroglificos, transmiten
informaciéon prdctica a través de imagenes. Sin embargo, esto también implica
ciertas limitaciones para fransmitir ideas complejas. Los jeroglificos, a pesar de su
importancia artistica y mitoldgica, no fomentaron el desarrollo de una rica cultura
literaria. Sobresalian en la transmision de informacion prdctica pero eran menos
adecuados para expresiones profundas.

La comparacion enfre emojis y jeroglificos resalta el compromiso entre la
comunicacidn concisa e inmediata que ofrecen los simbolos y la profundidad
matizada que proporcionan las palabras escritas. Los emojis, aunque numerosos en
sUs variaciones, a menudo se usan en un rango limitado de expresiones,
especialmente los emojis de risa. Este patron de uso refleja hallazgos de
investigaciones anteriores que indican que los usuarios tienden a gravitar hacia un
subconjunto selecto de emojis.

La proliferacion de emojis, que superaba los 2.784 en febrero de 2018, habla de su
omnipresencia y relevancia en la comunicacion digital contempordnea. Sin
embargo, el debate enfre la conveniencia de la comunicacion visual y la
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versatilidad de la expresion escrita continia desarrolldndose. La transicion de los
jeroglificos a los emoijis subraya la atemporal blUsqueda humana de formas
innovadoras de comunicarse, tendiendo puentes entre lo antiguo y lo moderno a
través de la naturaleza evolutiva del lenguaije y la expresion.

Grafico de los emojis principalmente

usados por los hablantes ingleses
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Sin lugar a dudas, la ausencia de internet tendria un impacto inmenso en nuestra
vida diaria, remodelando la forma en que accedemos a la informacién, nos
comunicamos Yy realizamos diversas actividades. Internet se ha convertido en una
parte integral de la vida moderna, alterando profundamente la forma en que
recopilamos informacién, nos conectamos con otros y llevamos a cabo tareas. En
un mundo sin internet, buscar informacion requeriria mucho mds esfuerzo y tiempo.
La conveniencia de una réapida busqueda en Google para cualquier consulta seria
reemplazada por visitas a bibliotecas, la dependencia de enciclopedias y la
consulta de directorios fisicos. La réapida accesibilidad a una amplia gama de
informacién en cuestidon de milisegundos ya no estaria al alcance de nuestra mano.

La funcidon de internet como plataforma global de comunicacién se echaria
mucho de menos. La conectividad y comunicacion instantdneas ofrecidas por el
correo electrénico, las redes sociales y la mensajeria instantdnea serian
reemplazadas por servicios postales tradicionales, llamadas telefénicas vy
conversaciones cara a cara. La capacidad de mantener relaciones a larga
distancia, asi como la conveniencia de la comunicacion en tiempo real, se veria
seriomente comprometida. En ausencia de internet, la forma en que realizamos
negocios, investigaciones y educacion experimentaria cambios significativos. Las
compras en linea, el comercio electronico y las fransacciones digitales no existirian
en sus formas actuales. Las empresas dependerian en gran medida de los
escaparates fisicos y los métodos publicitarios tradicionales.

Ademds, el concepto de un "mundo pequeno” fomentado por internet
desapareceria. Las noticias y eventos globales tardarian mds en llegar a nosotros,
y la comunicacién internacional se veria limitada, afectando al intercambio
cultural y los esfuerzos de globalizacion. La facilidad para encontrar informacion,
desde datos historicos hasta reservar entradas de cine, es un lujo que internet nos
ha brindado. Ademds, el poder de internet para cerrar brechas y facilitar la
comunicaciéon a través de distancias es incomparable.

En esencia, internet ha revolucionado la forma en que accedemos a la
informacién, nos comunicamos y realizamos diversas actividades. Su ausencia nos
obligaria a volver a métodos mas tradicionales, alterando el ritmo y la conveniencia
de la vida moderna. Si bien internet sin duda ha tfraido numerosos beneficios, es
esencial considerar los posibles desafios y ajustes que surgirian en un mundo sin él.
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» Negocios y publicidad

Casi todos los negocios en la actualidad tienen sus propios sitios web donde
publicitan y promocionan sus productos o servicios. Hoy en dia, internet se
considera una herramienta importante en cada campana de marketing.
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Sin lugar a dudaos, el internet ha

revolucionado el panorama de los hegocios y la publicidad, infroduciendo nuevos
paradigmas y estrategias para promocionar productos y servicios. La emergencia
de la era digital ha transformado la forma en que las empresas se conectan con su
audiencia objetivo y comercializan sus ofertas.

En el panorama empresarial moderno, tener una sdlida presencia en linea es
esencial. La mayoria de las empresas ahora tienen sus propios sitios web dedicados,
que funcionan como escaparates digitales donde muestran sus productos o
servicios. Estos sitios web sirven como un centro virtual para que los clientes
aprendan sobre las ofertas, comparen opciones y tomen decisiones informadas. La
capacidad de proporcionar informacion detallada, imagenes e incluso elementos
interactivos mejora la experiencia del cliente.

Uno de los cambios mds significativos provocados por el internet se encuentra en
el dmbito de la publicidad. Las formas tradicionales de publicidad, como los
medios impresos y los comerciales de television, han sido complementadas y a
menudo superadas por la publicidad digital. El internet ofrece una variedad de
opciones de publicidad dirigida, permitiendo a las empresas llegar a demografias
especificas con precisidon. Los anuncios en linea pueden ser personalizados en
funcion del comportamiento del usuario, las preferencias y la ubicacion, lo que
resulta en tasas de participacion y conversion mads altas.

Las plataformas de redes sociales, los motores de busqueda y varios sitios web sirven
como canales para que las empresas desplieguen sus campanas publicitarias.
Estas plataformas permiten a las empresas crear contenido atractivo, conectarse
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con los usuarios y fomentar la fidelidad a la marca. Ademds, el internet facilita
interacciones en tiempo real entre empresas y clientes a través de comentarios,
resenas y mensajeria directa, mejorando la participacion del cliente y la
construccion de relaciones.

El comercio electronico también ha sido un beneficiario significativo de la
influencia del internet en los negocios. Las compras en linea se han vuelto cada vez
mds populares, ofreciendo a los clientes la comodidad de navegar y comprar
productos desde la comodidad de sus hogares. Las plataformas de comercio
electronico brindan un alcance global para las empresas, permitiéndoles
expandirse mds alld de sus fronteras geogrdficas.

Sin embargo, junto con sus beneficios, el panorama digital también presenta
desafios. La competencia por la visibilidad en linea es intensa, y las empresas
necesitan implementar estrategias efectivas para destacarse en un mercado
digital abarrotado. Las preocupaciones sobre la privacidad, la seguridad de los
datos y la necesidad de autenticidad también son consideraciones criticas en el
dmbito digital.

El comercio electronico, simbolizado por tiendas de stock o plataformas minoristas
en linea, se ha integrado sin problemas en el tejido del comercio moderno. La
emergencia del internet ha facilitado un cambio de paradigma, impulsando a las
empresas a establecer una solida presencia en linea para mostrar productos,
conectarse con una base de clientes global y facilitar fransacciones sin problemas.
Esta democratizacion del comercio ha empoderado no solo a empresas
establecidas, sino también a pequenas empresas para llegar a audiencias a las
que quizds nunca hubieran accedido antes. A su vez, los consumidores disfrutan de
la conveniencia de comprar a su propio ritmo, desde prdcticamente cualquier
lugar, remodelando asi la experiencia de compra.

Mientras tanto, la evolucion de los centros de llamadas es un testimonio de las
capacidades transformadoras del internet. El modelo tradicional de centros de
llamadas cenftralizados ha evolucionado hacia centros de llamadas virtuales, que
aprovechan el internet para permitir interacciones remotas de servicio al cliente.
Este enfoque innovador no solo aprovecha un grupo mds amplio de talentos de
agentes, sino que también reduce los costos operativos asociados con la
infraestructura fisica y la logistica. La incorporacidén de herramientas de
comunicacion basadas en internet ha elevado las experiencias de servicio al
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cliente, permitiendo asistencia en tiempo real a través de varios canales como
chat, correo electrénico y redes sociales.

En esenciaq, el internet se ha convertido en un fundamento indispensable para la
supervivencia y prosperidad de los negocios modernos. Los casos de éxito en
sectores como el comercio electréonico y los centros de llamadas subrayan cémo
las empresas han aprovechado las capacidades del internet para no solo resistir,
sino también prosperar en medio de los desafios del panorama competitivo
contempordneo. El pasaje proporcionado captura eficazmente estos sentimientos
y resalta el potencial riqueza de conocimiento que se puede encontrar en la obra
referenciada. El internet ha transformado las practicas comerciales y las estrategias
publicitarias a escala global. La capacidad de establecer una presencia en lineq,
conectarse con los clientes e implementar campanas publicitarias dirigidas se ha
vuelto crucial para el éxito. A medida que la tecnologia continda evolucionando,
las empresas deben adaptarse al paisaje digital siempre cambiante para
mantenerse competitivas y relevantes en el mundo moderno.

MOOC

Massive Open Online Course

La educacion basada en la web ha revolucionado la forma en que los estudiantes
accedeny se involucran con el contenido educativo. El internet ha democratizado
el aprendizaje, poniendo a disposicion de los estudiantes notas de conferencias,
materiales de lectura y otros recursos con solo hacer clic en un botdn. Plataformas
como wikis, YouTube, podcasts y los Cursos Masivos Abiertos en Linea (MOOCs) han
ampliado los horizontes de los métodos de ensenanza y aprendizaje. Estudiantes,
educadores e investigadores por igual aprovechan el internet para una variedad
de propdsitos, que van desde solicitar cursos y verificar resultados hasta acceder a
programas de estudio y conectarse con comunidades de investigacion.
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El surgimiento de los MOOCs ha sido particularmente notable, permitiendo que
estudiantes de todo el mundo accedan a contenido educativo de alta calidad de
instituciones prestigiosas. El intfernet ha derribado barreras geogrdaficas, haciendo
que la educacidon sea mds accesible para personas que de ofra manera no
hubieran tenido la oportunidad.

El impacto del internet en la comunicacioén y las redes sociales es incalculable. Los
sitios web de redes sociales han transformado la forma en que personas de todas
las edades se conectan y se comunican. Estas plataformas proporcionan un medio
simple pero poderoso para la interaccion, permitiendo que individuos vy
organizaciones se conecten, compartan actualizaciones y colaboren. Desde blogs
personales hasta salas de chat, estas herramientas se han vuelto omnipresentes en
la comunicacién moderna.

Compartir documentos, fotos y otros materiales se ha vuelto fdcil, lo que permite
que amigos y familiares se mantengan conectados independientemente de Ias
distancias fisicas. El internet también juega un papel fundamental en la busqueda
de empleoy los procesos de solicitud. Las plataformas de empleo en linea permiten
a los buscadores de empleo explorar oportunidades, enviar solicitudes e incluso
parficipar en enfrevistas en linea a través de herramientas como
videoconferencias.

En Ultima instancia, el internet ha inaugurado una nueva era de accesibilidad,
conectividad y comunicacion en los dmbitos de la educacion y las redes sociales.
Ha transformado la educacion en un esfuerzo sin fronteras y ha revolucionado la
forma en que las personas se conectan e interactian, impactando profundamente
nuestras vidas personales y profesionales.
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Hoy en dia, hay casi 600 sitios de redes sociales en Internet, lo que destaca la amplia
presencia y diversidad de estas plataformas en el mundo en linea, resaltando la
inmensa variedad de opciones disponibles para conectarse, compartir vy
relacionarse con ofros. También debe tenerse en cuenta la diversidad y la
magnitud de los sitios welb utilizados por las empresas (una imagen de KnowEm).

Las redes sociales representan una tecnologia dindmica basada en computadoras
gue revoluciona la forma en que se comparten y establecen ideas, informacién y
comunidades virtuales. Arraigadas en su naturaleza basada en Internet, las redes
sociales sirven como plataforma para que los usuarios difundan contenido
personal, como videos, fotos y publicaciones escritas. Este contenido se transmite
electronicamente de manera sencilla, facilitando la comunicacion sin problemas.
Ademads, se ha convertido en un aspecto fundamental de la comunicacion
moderna, remodelando cdémo se comparten ideas, informacion y conexiones.
Opera como una plataforma basada en Internet que permite a los usuarios difundir
diversas formas de contenido, incluido texto, imdgenes, videos y mds. Este
contenido puede transmitirse electronicamente de manera facil, fomentando la
interaccion sin problemas.

La accesibilidad de las redes sociales se demuestra a través de multiples
dispositivos, incluido el software basado en web vy las aplicaciones. Concebidas
originalmente como un medio para conexiones interpersonales entre amigos y
familiares, han evolucionado rdpidamente hacia un modo de comunicacion
ampliamente adoptado para interactuar con clientes y audiencias mdas grandes.
La potencia de las redes sociales radica en su capacidad para recopilar y difundir
informacion de manera universal, conectando a individuos de todo el mundo
siempre que utilicen la misma plataforma social.

Es notable que la base de usuarios global de las redes sociales asciende
aproximadamente a 3.196 mil millones de individuos. Un andlisis demografico del
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Pew Research Center revela que los usuarios de redes sociales tienden a ser mds jbvenes,
con el 90% de aquellos entre 18 y 29 anos que han interactuado con al menos una
plataforma de redes sociales. Ademds, este grupo de usuarios exhibe niveles mds
altos de educacion y una relativa mayor riqueza.

A nivel global, Estados Unidos y China ocupan posiciones prominentes en el dmbito
del uso de redes sociales. Estos paises ejemplifican el atractivo internacional e
influencia de las redes sociales, que trascienden fronteras geogrdficas y diferencias
culturales.

Las redes sociales han redefinido la comunicacidén y la conectividad,
empoderando a los usuarios para compartir, participar e interactuar a una escala
sin precedentes. Su vasta base de usuarios y sus capacidades transformadoras
subrayan su estatus como una fuerza transformadora en la sociedad
contempordneaq, influenciando desde relaciones personales hasta estrategias
empresariales y comunicacién global.

Ja amazon

HBONOW hulu

Otro uso popular de Internet es para el entretenimiento. Servicios como escuchar
musica en linea (Spoftify, Apple Music, Pandora), descargar musica (iTunes) y
peliculas (Netflix, Hulu), son plataformas de entretenimiento.

Hay muchas formas de entretenerte. Puedes jugar juegos en linea, ver eventos
deportivos o ver videos de tu eleccion. Internet es un medio confiable de
enfretenimiento para tales propodsitos y se utiliza ampliamente por esta razén. Se ha
enfatizado la importancia de los canales de entfretenimiento como YouTube, ya
qgue miles de millones de personas tienen acceso a estos sitios web.
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Ademds de las dreas ya discutidas, Internet sirve como una herramienta versatil que
encuentra un uso generalizado en varios dominios. Una aplicacion notable es en el
dmbito de los servicios bancarios en linea. Esta plataforma digital ha transformado
la forma en que se realizan las transacciones bancarias, permitiendo a los usuarios
administrar sus finanzas, transferir fondos y realizar una serie de tareas financieras
desde la comodidad de sus hogares. La accesibilidad y conveniencia ofrecidas
por la banca en linea la han convertido en una parte integral de la gestion
financiera moderna.

Ademds, las compras en linea han surgido como un fendmeno adoptado por una
gran parte de la poblaciéon. La facilidad para navegar por los mercados virtuales,
seleccionar productos y realizar compras en linea ha revolucionado la experiencia
minorista. El concepto de comercio electronico ha trascendido las limitaciones
geogrdficas, permitiendo a las personas pedir una amplia variedad de productos
y que se los entreguen directamente en su puerta. Esta conveniencia, junto con la
disponibilidad de diversas opciones, ha contribuido a la popularidad generalizada
de las compras en linea.

Internet también ha allanado el camino para una tendencia creciente: el trabajo
remoto. La capacidad de conectarse a Internet ha permitido a las personas realizar
sus tareas profesionales desde la comodidad de sus hogares. Esta transformacion
en la forma en que se ejecuta el frabajo ha llevado al surgimiento del trabajo
remoto o teletrabagjo, lo que permite flexibilidad y potencialmente reduce la
necesidad de desplazamientos fisicos.

Internet sirve como una herramienta valiosa con una multitud de aplicaciones que
se extienden mads alld de la comunicacion y el acceso a la informacién. Desde
revolucionar las fransacciones bancarias hasta remodelar las experiencias de
compra y permitir el frabajo remoto, Internet ha aportado una conveniencia y
eficiencia sin precedentes a varios aspectos de la vida moderna.

Sin embargo, Internet, aunque una herramienta poderosa, no es inmune a
vulnerabilidades que lo exponen a diversas formas de ataques que ponen en
peligro la seguridad. Para proteger Internet contra estas amenazas, es imperativo
que las personas ejerzan precaucion y adopten medidas de proteccion para
mitigar posibles brechas de privacidad.
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Principalmente, Intemet sirve como una herramienta de comunicaciéon sin
parangdn, facilitando conexiones sin problemas a fravés de distancias. Este
propdsito fundamental sigue siendo una piedra angular de su utilidad, permitiendo
que individuos, comunidades y organizaciones interactien y compartan
informacioén instantdneamente.

Sin embargo, el alcance de las aplicaciones de Internet se extiende mucho mas
alléd de la comunicacidén. Su vasto potencial se evidencia por sus dreas de uso
multifacéticas, que abarcan la educacion, el comercio, el entretenimiento, la
investigacion y mds. A medida que la tecnologia evoluciona, los horizontes de la
utilizacion de Internet continan expandiéndose. Las tecnologias emergentes
introducen inevitablemente nuevas oportunidades de aplicacién, enriqueciendo
la lista siempre creciente de usos de Internet.

En conclusion, si bien las vulnerabilidades de Internet subrayan la necesidad de
vigilancia, su papel como herramienta de comunicacion sigue siendo primordial.
Sus diversas aplicaciones, impulsadas por el avance tecnoldgico, aseguran que su
impacto en varios aspectos de la vida moderna persistird y seguird creciendo.
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1. Conectividad global: Las redes sociales trascienden las fronteras geogrdficas,
permitiendo que las personas se conecten con amigos, familiares y conocidos de
todo el mundo.

2. Compartir informacién: Los usuarios pueden compartir faciimente noticias,
opiniones y contenido, facilitando la rapida difusion de informacién a gran escala.
Ha habido un cambio significativo del uso de medios impresos hacia el uso de
medios virtuales.

3. Promociéon empresarial: Las redes sociales proporcionan a las empresas
plataformas para interactuar con clientes, promocionar productos y fomentar la
fidelidad a la marca.

4. Oportunidades de networking: Los profesionales pueden aprovechar las redes
sociales para expandir sus conexiones y oportunidades profesionales.

5. Recursos educativos: Las redes sociales ofrecen plataformas para compartir
contenido educativo, facilitando el aprendizaje y el intercambio de conocimientos.

6. Grupos virtuales: Estas plataformas facilitan la creacién de grupos virtuales
centrados en infereses comunes. Estos grupos sirven como fuentes de informacion
y espacios sociales donde las personas pueden expresar sus opiniones sobre temas
de inferés mutuo.

7. Acceso fdacil a la informacién: Las redes sociales mejoran nuestra capacidad
para recopilar informacidn sobre diversos temas. Los usuarios pueden acceder a
una gran canfidad de informacion a fravés de publicaciones compartidas,
articulos de noticias y discusiones.

8. Libertad de expresién: Si bien las redes sociales aplican ciertas pautas, los usuarios
conservan la autonomia para gestionar sus cuentas. Esto permite que las personas
compartan una variedad de contenido, incluida informacion, fotos, anuncios y
opiniones sobre temas polémicos en la vida cotidiana, siempre y cuando respeten
los derechos y sensibilidades de los demds. Sin embargo, también plantea un
posible riesgo al proporcionar una amplia plataforma para la desinformacion.

Vale la pena reconocer que estas ventajas estdn generalmente asociadas con las
redes sociales. Sin embargo, las experiencias individuales pueden variar segun la
plataforma especifica, los patrones de uso vy las preferencias personales.
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1. Preocupaciones sobre la privacidad personal: La accesibilidad de la informaciéon
personal en las redes sociales plantea un riesgo significativo para la privacidad de
los usuarios. Esta vulnerabilidad puede llevar a la compromiso de datos personales
y poner a los usuarios en riesgo de robo de identidad.

2. Interaccion directa limitada: Si bien las redes sociales ofrecen un medio de
comunicacién conveniente accesible en varios dispositivos, el uso excesivo puede
afectar negativamente las interacciones cara a cara y la comunicacién verbal. Los
usuarios pueden volverse mds inclinados hacia las interacciones virtuales en
detrimento del compromiso directo.

3. Baja autoestima: Especialmente entre los usuarios jovenes, la bUsqueda de
validacion a fravés de "me gusta" y comentarios en linea puede llevar a una
autoevaluaciéon distorsionada y al establecimiento de la autoestima basada en la
aprobacion en las redes sociales. Esto también es un sintoma del fendmeno virtual
de ciberacoso.

4. Difusion de informacion incorrecta o noticias falsas: Las redes sociales son terreno
férti para la difusibn de informacién falsa y contenido inexacto. Esta
desinformacidn no solo es prevalente, sino también dificil de validar, lo que plantea
preocupaciones sobre la autenticidad y confiabilidad de la informacién en linea.

5. Ciberacoso: Las redes sociales pueden ser caldo de cultivo para el ciberacoso y
el acoso, lo que afecta el bienestar mental.

é. Adiccidn: El uso excesivo de las redes sociales puede llevar a la adiccion,
afectando negativamente la productividad y las relaciones en el mundo real.

7. Reduccién de la interaccién cara a cara: La dependencia excesiva de las
interacciones virtuales puede llevar a una disminucion de las habilidades de
comunicacidén cara a cara y las conexiones en el mundo real.

Es esencial reconocer que estas desventajas pueden variar en impacto
dependiendo de los hdbitos de uso de un individuo, las preferencias de plataforma
y las circunstancias personales.

Ademds de los beneficios generales mencionados anteriormente, es vital
reconocer los beneficios y consideraciones especificos de incorporar redes sociales
en el dmbito de la educacion. El antropdlogo rumano Razvan Nicolescu subraya el
potencial de las redes sociales para fomentar conexiones entre individuos en lugar
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de aislarlos. El enfatiza que las redes sociales juegan un papel histérico que apenas
comienza a ser comprendido. Muchos jévenes, especialmente aquellos en el sur
de ltalia, confian en plataformas como Facebook para consumir noticias,
destacando la importancia de las redes sociales en la comunicacion
contempordnea. Nicolescu enfatiza que en lugar de ignorar o prejuzgar contra las
redes sociales, su papel deberia ser estudiado y comprendido en profundidad.

En Reino Unido, por ejemplo, las instituciones educativas estdn adoptando
iniciativas que integran los medios en linea existentes, como pdginas web, blogs
escolares, catdlogos electréonicos y formularios de retroalimentacion de padres,
con redes sociales. Esta integracion reconoce la presencia de educadores y
padres en plataformas sociales y destaca el potencial para mejorar la interaccion
Yy, en consecuencia, elevar la experiencia educativa general. Los expertos
argumentan que no hay razén convincente para pasar por alto la utilidad de las
redes sociales en la facilitacion de la interaccidén educativa.

Sin embargo, en medio de estos beneficios, surge una desventaja critica del
desarrollo tecnoldgico: la adiccidon a Internet, especialmente entre los jovenes.
Investigaciones extensas indican que la adiccién a Internet es una realidad
contempordnea que afecta a muchos. La literatura destaca una fuerte correlacion
entre la adicciéon a los juegos de computadora y la adiccion a Internet en general,
especialmente entre los jdvenes que son mds propensos a aceptar la innovacion y
son inherentemente mas susceptibles.

Si bien las redes sociales ofrecen ventajas considerables en el dmbito educativo,
como fomentar conexiones y facilitar la interaccion, el desafio del ciberacoso,
especialmente entre los jovenes, es una preocupacion notable. A medida que la
sociedad avanza, es imperativo reconocer tanto los beneficios potenciales como
las posibles desventajas de integrar las redes sociales en contextos educativos. La
investigacion sobre esto subraya consistentemente la realidad de la adiccion a
Internet. La literatura revela una fuerte cormrelacion entre la adiccion a los juegos de
computadora y la adiccion a Internet en general, especialmente entre la
poblacidon mds joven, que es mAds propensa a aceptar la innovacion vy
potencialmente mas susceptible.

En conclusion, si bien los beneficios de integrar las redes sociales en la educacion
son sustanciales, como fomentar conexiones y facilitar la interaccion, es crucial
reconocer y abordar el desafio de la adiccion a Internet, especialmente entre los
jovenes. Encontrar un equilibrio entre aprovechar las ventajas de las redes sociales
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y mitigar sus posibles inconvenientes es esencial a medida que la sociedad navega
por las complejidades de la era digital.

En este contexto, el concepto de adiccidn se manifiesta a través de los siguientes
comportamientos:

» Uso excesivo de Internet y herramientas de comunicaciéon: Cuando la utilizaciéon
de Internet y las herramientas de comunicacidn emergentes sobrepasa limites
saludables, puede abrir camino a la adiccién en diversas poblaciones.

» Vulnerabilidad de los jovenes: La investigacion internacional subraya que la
poblacidén mds joven es particularmente susceptible a la adiccién relacionada con
el uso de computadoras y los juegos en linea.

» Factores psicoldgicos: La adiccion a los juegos de computadora y en linea se
atribuye predominantemente a factores psicoldgicos. Emociones como la
frustracion, la insatisfaccion, la baja autoestima, la pérdida de control y el cultivo
de comportamientos antisociales se han identificado como impulsores de este
fendmeno.

Reconocer estos comportamientos y sus causas subyacentes es esencial para
comprender la complejidad de la adiccidon en el dmbito de la tecnologia digital.
Abordar estos problemas requiere un enfoque multifacético que involucre
educacion, conciencia y mecanismos de apoyo para ayudar a las personas a
gestionar sus interacciones digitales de manera saludable y equilibrada.
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Es muy importante educar a los jovenes y ofros grupos vulnerables sobre los riesgos
potenciales y como poder encontrar ayuda profesional, si es necesario. Por favor,
pregunte por cualquier preocupacion potencial, para dejar claro que no tienen
que sentir verglenza al solicitar ayuda, y que se puede encontrar una solucion mds
faciimente si comparten los desafios que enfrentan con ofros, incluidos los
profesionales. Es importante luchar contra la tendencia societal de hacer de las
enfermedades psicoldgicas un tabu, para poder ayudar a la mayor cantidad de
personas posible.
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La proliferacion de Internet y sus redes sociales complementarias ha tenido un
impacto sustancial en coémo percibimos tanto a nosotros mismos como a los demdads.
Asi como la television fue aceptada como una realidad mediada durante la
década de 1960, ahora empleamos el lente de la psicologia de los medios para
comprender como nuestro entorno fisico se expande artificialmente a través del
dmbito digital. Este concepto ha evolucionado hasta convertirse en un campo
reconocido de estudio cientifico. Incluso si nos abstenemos intencionalmente de
ciertas actividades relacionadas con las redes sociales, es improbable evitar por
completo su influencia. Por ejemplo, es posible que no utilicemos activamente
Facebook, pero es probable que participemos en aplicaciones de chat o compras
en linea.

Ademds, plataformas tan influyentes como Facebook sirven como conductos para
investigar los efectos de Internet y las redes sociales en la psicologia humana.
Ofrecen un amplio escenario para llevar a cabo investigaciones sobre estas
dindmicas.

Las personas solitarias, en particular, pueden encontrar vias para formar intimidad
en linea. Esto se refleja en el aumento del potencial para establecer amistades, la
evolucion de las formas de interaccion social en el espacio digital y la mitigacion
de estados emocionales negativos asociados con la soledad. Durante las
interacciones en lineq, las personas tienen la capacidad de evaluar su nivel de
presencia social e infimidad. Los usuarios pueden optar por permanecer en el
anonimato mientras observan las interacciones de otros, o que les otorga control
sobre el momento y la cantidad de sus propias participaciones.

Los atributos del anonimato y la ausencia de comunicacion cara a cara dentro de
las interacciones en linea facilitan el comportamiento prosocial y fomentan la
formacion de amistades en linea. Al mismo tiempo, estos factores pueden disminuir
la autoconciencia y mitigar la ansiedad social, contribuyendo asi a un entorno
digital mas relajado y abierto.

Esta infrincada interaccion entre la tecnologia, la psicologia y la dindmica social
resalta el potencial transformador de la era digital y subraya la importancia de
estudiar sus efectos multifacéticos en el comportamiento y la percepcion humanos.
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La utilizacion de Internet, particularmente a través de los medios digitales, se ha
infegrado sin problemas en las rutinas diarias de la mayoria de los ninos, quienes
estdn en linea a diario o con alta frecuencia. Esta tendencia es evidente en toda
Europa, donde los ninos comienzan a interactuar con Internet desde una edad muy
temprana. La accesibilidad a Internet se ha diversificado mdas con la proliferacion
de dispositivos moviles, aunque el punto de acceso mds comun sigue siendo dentro
de los hogares de 10s ninos.

Es notable que los adolescentes dedican una parte sustancial de su dia a
actividades en linea, representando aproximadamente un tercio de su rutina
diaria. Esta prevalencia de compromiso en linea ha llevado a muchos padres a
percibir los teléfonos inteligentes como una extension inseparable de la identidad
de sus hijos, con preocupaciones sobre una posible adiccién. Curiosamente, un
estudio reciente del Pew Research Center ha revelado que incluso los propios
adolescentes comparten este punto de vista, reconociendo el problema.

Es evidente que el compromiso de los jovenes con los medios digitales se ha
convertido en un aspecto integral de sus vidas, dando forma a sus experiencias,
interacciones y comportamientos. La influencia de la era digital es particularmente
pronunciada entre los adolescentes, ya que navegan el delicado equilibrio entre
cosechar los beneficios de la conectividad en linea y mitigar los desafios
potenciales asociados con el tiempo excesivo frente a la pantalla y la
dependencia del dispositivo.
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El impacto omnipresente de los jovenes europeos en las redes sociales es una
tendencia predecible, subrayando el papel significativo que desempenan estas
plataformas en sus vidas. Lo que es particularmente notable es la medida en que
las redes sociales se han integrado en la rutina diaria de los jévenes de hoy.

Aproximadamente la mitad de las personas de 13 a 17 anos en toda Europa se
encuentran en un estado de compromiso en linea casi constante. Es un hecho
innegable que una parte sustancial de su actividad en linea gira en torno a las
plataformas de redes sociales. Esto nos lleva a examinar qué plataformas son
preferidas por los adolescentes y como han evolucionado estas preferencias con
el fiempo.

85% B % Those who stated that they use the platform
% Those who stated that they use the platform the most
72%
69%
51%
32% N 32%
15%
10% 9% %
3% - 1% 3% 3%
* 1l .
YouTube Instagram Snapchat Facebook Twitter Tumblr Reddit None

Este diagrama representa los resulfados de una encuesta en la que se preguntd a
los participantes si utilizan estas plataformas de redes sociales y cudl utilizan mds.

En el pasado, Facebook ocupaba una posicion dominante en el panorama de las
redes sociales. Sin embargo, este escenario ha experimentado una tfransformacion.
Facebook ya no es la plataforma en linea preferida para los adolescentes. En su
lugar, plataformas como YouTube, Instagram y Snapchat han ganado prominencia
enfre los jovenes europeos. Este cambio en los patrones de uso de las redes sociales
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es emblematico de como ha evolucionado el panorama tecnoldgico dirigido a los
adolescentes.

Quizds lo mds sorprendente es que poseer un teléfono inteligente se ha convertido
en un aspecto indispensable de casi todos los aspectos de la vida de los
adolescentes. Este pequeno dispositivo portdtil sirve como una puerta de entrada
a sus interacciones sociales, entretenimiento, aprendizaje y mads.

La influencia de las redes sociales y la tecnologia digital en la vida de los jovenes
europeos es profunda y sigue moldeando sus interacciones, preferencias vy
comportamientos. A medida que estas plataformas evolucionan y se adaptan, 1os
adolescentes se encuentran con nuevas formas de conectividad, autoexpresion y
participaciéon en el mundo digital.

Un abrumador 95% de los adolescentes reportan poseer un teléfono inteligente o
tener acceso a uno. Esta prevalencia de conexiones moviles estd impulsando un
nivel elevado de compromiso en linea continuo, con un 45% de los adolescentes
indicando que estdn virtualmente en linea todo el tiempo. Este uso generalizado
de teléfonos infeligentes ha transformado fundamentalmente la forma en que los
adolescentes interactuan con el mundo digital, moldeando su comportamiento,
patrones de comunicacion y la naturaleza de sus actividades en linea. El teléfono
inteligente ha evolucionado de ser un simple dispositivo a convertirse en una parte
integral de sus rutinas diarias y un conducto central para sus experiencias en linea.
Este cambio en la dindmica de conectividad subraya el impacto profundo de la
tecnologia movil en los estilos de vida y hdbitos de los jovenes de hoy.

2022-1-HU02-KA220-SCH-000087324 / “LOG IN BACK THE REAL LIFE" 37

- Erasmus+



Funded by
the European Union

ponses

J

10%

Distribution of the res

== Snapchat =e= Instagram Twitter == Facebook =& Tumbir Pinterest == Google+

== Other

Cambio de tendencias en el uso de redes sociales entre los jdvenes: Facebook ya
no es activamente utilizado por una parte significativa de los jdovenes.

En tiempos recientes, la plataforma de redes sociales una vez dominante,
Facebook, ha experimentado un notable declive en su popularidad entre los
jovenes. Este cambio es particularmente pronunciado entre el grupo demogrdafico
juvenil. A medida que han surgido plataformas mdas nuevas y dindmicas, la
presencia activa de Facebook en la vida de los jovenes ha disminuido.

Esta tendencia significa el paisaje en constante evolucion de las preferencias de
redes sociales, donde las plataformas que resuenan mds con las preferencias de
comunicaciéon y consumo de contenido de la generacion actual han tomado la
delantera. En contraste con el desarrollo de Facebook, Snapchat es utilizado por
cada vez mds jovenes.
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Los videojuegos representan una forma Unica de entretenimiento que sumerge a
los jugadores dentro del escenario, requiriendo su participacion activa. A pesar de
haber existido durante mds de tres décadas, los videojuegos contempordneos
avanzados demandan el compromiso continuo de los jugadores. Estos juegos
profundizan mds que las experiencias fisicas y emocionales derivadas de ver
peliculas o programas de television.

En la Europa actual, la participacion en videojuegos es prevalente, con un 95% de
jévenes participando en actividades de juego. En consecuencia, la industria de los
videojuegos ha sido testigo de un aumento en las ventas, contfribuyendo a una
facturacion doméstica anual de aproximadamente $12 mil millones. Si bien esta
forma popular de medios de comunicacion tiene efectos tanto positivos como
negativos para los ninos, un aspecto comUnmente aceptado como "positivo" es
que los videojuegos fomentan el desarrollo de la destreza manual vy la
alfabetizacion informdtica.

Los avances tecnoldgicos mejoran constantemente la calidad grdfica de los
juegos, contribuyendo a un enforno de juego virtual mas "realista". Esta evolucion
posiciona a la industria de los videojuegos como una influencia sustancial en la vida
de numerosos jovenes. El Dr. Douglas Gentile, profesor de Psicologia en la
Universidad Estatal de lowa, readlizd un estudio en 2014 que reveld que los
videojuegos "prosociales" centrados en actividades como la construccion de
ciudades o la ayuda a ofros pueden mejorar la empatia y la disposicion a ayudar
de los ninos en situaciones de la vida real.

Sin embargo, los estudios también han establecido una correlacion enfre los
videojuegos violentos y un aumento en el comportamiento agresivo en los
adolescentes. Esto es preocupante, dada la prevalencia de la violencia en muchos
videojuegos populares. EI aumento en el comportamiento agresivo se atribuye
parcialmente ala cantidad de tiempo que Ios ninos dedican a los videojuegos, ya
gue su consumo diario de medios de comunicacion aumenta.
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La intrincada relacion entre los videojuegos y el comportamiento de los jovenes
subraya la necesidad de un enfoque equilibrado hacia la participacion en
videojuegos. Si bien pueden ofrecer beneficios positivos para el desarrollo, el
potencial de resultados negativos requiere una moderacion reflexiva y la
consideracion del contenido del juego. A medida gue la tecnologia continda
evolucionando, elimpacto de los videojuegos en la vida de los jovenes sigue siendo
un tema de exploracion y preocupacion en curso.

Los estudiantes de hoy en dia estdn integrando la tecnologia de manera
multifuncional en todos los aspectos de sus vidas para hacer sus tareas, socializar,
jugar y comprar utilizando Internet. Por lo tanto, en el campo de la educacion, la
atenciéon se ha centrado en integrar la tecnologia en el plan de estudios. Segun la
investigacion, los estudiantes prefieren acceder y utilizar la tecnologia de la
informacién para ayudarles en su frabajo escolar. Google y Wikipedia son los sitios
mads consultados, a diferencia de oftros sitios raramente visitados para acceder a la
tecnologia de la informacion (Olafsson, Livingstone, Haddon, 2014). Cuando la
mayoria de los estudiantes copian de Internet, ufilizan una variedad de estrategias
para ocultar el robo de informacidén. Sin embargo, Internet juega un papel muy
importante en la comunicacion de los estudiantes con sus companeros de clase y
otros estudiantes.

Los estudiantes reconocen que hay una conexion visible entre sus logros en el
acceso a la informacién a través de la fecnologia de la informacion y sus logros en
las tareas y la investigacion de proyectos.

Ademds, con la rdpida propagacion de la tecnologia, el interés en el aprendizaje
a distancia y los MOOCs (Cursos Masivos en Linea y Abiertos) como Coursera y Edx
ha aumentado significativamente. (Especialmente el interés en los MOOCs, cuyo
concepto bdsico estd estructurado con contenido académico/técnico al que
podemos acceder en linea de forma gratuita desde cualquier lugar.) Para
conectarse alos MOOCs, es suficiente tener Internet y un ordenador o un dispositivo
infeligente (teléfono inteligente / tableta).
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Tabla 2: Clasificacion de oportunidades online y riesgos para los ninos (Recurso:
Livingstone & Haddon, 2009)

Contents: Contents: Contents:
child in the receiving position Parficipant child in subject position
child
OPPORTUNITIES Educational Education  with people who Individual or
learning and  sources share common cooperative
digital interests learning
literacy communication
Parficipation Global Among interest groups Concrete forms of civic
and civic knowledge exchange engagement
engagement
Creativity and  Diversity of Invitation for participation  User-generated content
self-expression  resources and creative activities/
inspiration
Recommenda  Social networking, expressing identity
identity and fions (such as experiences with others
social bond personal/healt  don't share
h)
RISKS commercial  Advertising, Monitoring/collecti  Betting, illegal
purpose spam, on of personal downloads,
sponsorship  information hacking
Attacker Violence/fea to bullying, harassing another person
r/hate to harassment to stop  or to bully
content by or be followed
(stalk)
Sexual Obscene/vio meeting strangers, Creating/uploading obscene
lent content  abuse content
being made
Values Racist, biased  self-harm, unwanted Encouragement (e. g.

information/ad beliefs
vice (e.g.

drugs)

suicide/anorexia)

Impacto del entretenimiento online y videojuegos en la juventud
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Una encuesta realizada por la Kaiser Family Foundation en 2010 reveld que los
jovenes de entre 8 y 18 anos dedican un promedio de siete horas y media al dia a
los medios de entretenimiento. Esta inmersidn en el consumo de medios da forma
a sus experiencias y comportamientos. Alarmantemente, menos de la mitad de los
ninos encuestados indicaron que sus padres establecian reglas respecto al
contenido al que podian acceder, ya sea en forma de programas o juegos.

Los videojuegos interactivos tienen la capacidad Unica de permitir a los jugadores
encarnar a sus personajes favoritos, haciéndolos cobrar vida dentro del reino virtual.
A medida que los jugadores avanzan en estos juegos, sus personajes evolucionan
y adquieren nuevas habilidades. Sin embargo, algunos videojuegos incorporan la
violencia como un medio para lograr objetivos, vinculando la violencia en el juego
con beneficios directos.

Gentile y Anderson (2003) enfatizan que la representaciéon repetitiva de la violencia
dentro de los videojuegos puede potencialmente conftribuir a una escalada de
comportamientos agresivos entre los jugadores. Este mecanismo de repeticion se
alinea con metodologias de ensenanza establecidas que refuerzan el aprendizaje
a través de patrones repetidos.

Ademds, la investigacion indica que la exposicion temprana a videojuegos
violentos puede tener efectos duraderos en el comportamiento de Ios ninos. Un
estudio publicado en Pediatrics en noviembre de 2008 encontrd que los ninos que
se involucran mds frecuentemente con videojuegos violentos durante el ano
escolar temprano tienden a mostrar una mayor agresividad en comparacion con
sus companeros mas adelante en el ano escolar (Pediatrics, 2008).

Los conocimientos derivados de tales estudios senalan la compleja relacion entre
el consumo de medios y los comportamientos de los jovenes. Si bien los medios de
entretenimiento, incluidos los videojuegos interactivos, pueden ofrecer diversos
beneficios, como el desarrollo de habilidades, el potencial de desensibilizacion ala
violencia y un aumento en las tendencias agresivas requieren una consideracion
cuidadosa y una orientacion parental informada.
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A continuacion se ofrece un posible ejemplo de interpretacion. No obstante,
cualquier otra respuesta justificada es igualmente correcta. Puedes utilizar las otras
preguntas para interactuar con el participante y mantener un debate conjunto
sobre los posibles tfemores que pueda albergar en relacion con la transicion virtual.

La afirmacion "Pasamos la mayor parte de nuestras vidas en el mundo virtual"
sugiere que una parte significativa de nuestro tiempo y actividades diarias se
dedica a interacciones, experiencias y compromisos que fienen lugar en entornos
digitales u online. Implica que la tecnologia digital, incluidos Internet, las redes
sociales, los videojuegos y ofras plataformas en linea, se ha intfegrado
profundamente en nuestras rutinas y estilos de vida.

2022-1-HU02-KA220-SCH-000087324 / “LOG IN BACK THE REAL LIFE" 45

- Erasmus+



Funded by
the European Union

Esta integracion difumina la linea entre el mundo fisico y el dmbito digital, poniendo
de relieve hasta qué punto nuestras interacciones, comunicacion, entretenimiento
e incluso trabajo se llevan a cabo a través de canales en linea. La declaracion
subraya el impacto transformador de la tecnologia en nuestras experiencias
cotidianas y la naturaleza evolutiva de la interaccidn y el compromiso humanos.

A continuacion se ofrece un ejemplo de respuesta. Sin embargo, otras respuestas
con justificaciones sélidas son igualmente correctas. Es importante que sus alumnos
o participantes puedan expresar adecuadamente su opinidn en forma de
conclusion.

Los expertos afirman que internet es una necesidad: Muchos expertos afiirman que
Internet ha pasado de ser un lujo a una necesidad en el mundo actual. Esta
afirmacion se basa en la integracion generalizada de Internet en diversos aspectos
de la vida cofidiana, como la comunicacion, la educacioén, los negocios, el
entretenimiento y otros. Internet se ha convertido en una herramienta fundamental
para acceder ala informacidn, conectar con otros, realizar fransacciones e incluso
participar en actividades civicas. Su papel a la hora de posibilitar la comunicacion
global, la difusidon de informacioén y el infercambio de conocimientos ha llevado a
los expertos a considerarla un recurso esencial para el desarrollo personal,
profesional y de la sociedad.

1. Acceso a la informacién: Internet proporciona acceso instantdneo a una
inmensa canfidad de informacion sobre diversos temas, fomentando el
aprendizaje continuo y el intfercambio de conocimientos.

2, Comunicacion: Permite la comunicacion en tiempo real a través de correo
electronico, aplicaciones de mensajeria, redes sociales y videollamadas,
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conectando a personas de todo el mundo.

3. Conectividad global: Internet elimina las barreras geograficas, fomentando
colaboraciones internacionales, amistades e intercambio cultural.

4. Educacién: Los recursos en linea, cursos y plataformas de aprendizaje
electronico hacen que la educacidon sea accesible para una audiencia mds
amplia, ofreciendo flexibilidad en el aprendizaje.

5. Negocios y comercio: Internet apoya el comercio electréonico, el marketing
en lineay el tfrabajo remoto, facilitando el crecimiento empresarial y la innovacion.

6. Entretenimiento: Los servicios de transmision, las plataformas de juegos vy el
contenido en linea ofrecen una amplia variedad de opciones de entretenimiento.

7. Compartir informacién: Los blogs, foros y redes sociales permiten a las
personas compartir sus perspectivas, experiencia y creatividad con una audiencia
global.

8. Investigacion e innovacion: Intermet acelera la investigaciéon y la innovacion
al proporcionar una plataforma para la colaboracion y el intercambio de ideas.

1. Preocupaciones sobre la privacidad: Las actividades en linea pueden
resultar en violaciones de privacidad, robo de datos y acceso no autorizado a
informacidén personal.

2. Amenazas de ciberseguridad: Internet es vulnerable a ciberataques, virus,
malware y intentos de pirateria, comprometiendo la seguridad.

3. Adiccioén digital: El uso excesivo de intermet puede llevar a la adiccion digital,
afectando la salud mental y las interacciones sociales.

4. Desinformacién: La faciidad de compartir contenido puede llevar a la
difusion de informacidn falsa y desinformacion.

5. Aislamiento social: La dependencia excesiva de internet puede reducir las
interacciones cara a cara, llevando al aislamiento social.

6. Ciberacoso: Las plataformas en linea pueden ser utilizadas para el
ciberacoso, el acoso y el discurso de odio.

7. Problemas de salud: El tiempo prolongado frente a la pantalla puede
provocar fatiga visual digital, estilos de vida sedentarios y frastornos del sueno.
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8. Brecha digital: No todos tienen igual acceso a internet, lo que contribuye a
una brecha digital basada en factores socioeconémicos.

Por lo tanto, el estatus del internet como una necesidad se debe a su impacto
tfransformador en varios aspectos de la vida moderna. Si bien ofrece numerosos
beneficios, sus inconvenientes requieren un uso responsable, medidas de
ciberseguridad y esfuerzos continuos para mitigar sus efectos negativos.
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A continuacion, se ofrece un ejemplo de respuesta. Sin embargo, otras respuestas
con justificaciones sélidas son igualmente correctas. Sin embargo, otras respuestas
con justificaciones sélidas son igualmente correctas.

1. Anonimato y exploracién de identidad: Las plataformas en linea proporcionan
un nivel de anonimato que permite a las personas explorar diferentes aspectos de
su identidad. Las personas pueden sentirse mds libres para expresar sus
pensamientos, sentimientos y opiniones sin las restricciones de los juicios del mundo
real.

2. Alcance global y diversidad: El ciberespacio trasciende las fronteras geogrdficas,
permitiendo conexiones entre personas de diferentes culturas, idiomas vy
perspectivas. Esta diversidad enriquece las discusiones y promueve la comprension
intercultural.

3. Facilidad de comunicacién: Las herramientas de comunicacion digital facilitan
la interaccion rdpida y continua, permitiendo que las personas mantengan
relaciones independientemente de las zonas horarias o la distancia fisica. Esta
facilidad de comunicacion fomenta conexiones consistentes.

4. Empatia y comparticion emocional: A pesar de la falta de presencia fisica, las
personas a menudo forman vinculos emocionales en el ciberespacio. Las personas
comparten experiencias personales, ofrecen apoyo y muestran empatia a través
de texto, emoijis y expresiones virtuales.

5. Comunidades de nicho e intereses compartidos: Las plataformas en linea
permiten la creacion de comunidades especializadas centradas en intereses o
pasatiempos compartidos. Las personas con pasiones de nicho pueden encontrar
a individuos afines y desarrollar conexiones solidas.
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6. Presentacién selectiva de uno mismo: Las personas tienen control sobre lo que
comparten en linea, lo que les permite presentar una version cuidadosamente
seleccionada de si mismos. Esta presentacion selectiva de uno mismo puede llevar
a conexiones profundas basadas en valores o intereses compartidos.

7. Efecto de desinhibicion en linea: La ausencia de interacciones cara a cara
puede llevar a un fendmeno llamado "efecto de desinhibicion en linea", donde las
personas se sienten mdas liberadas para expresar sus emociones y pensamientos, a
veces en un grado que no lo harian en interacciones fuera de linea.

8. Redes de apoyo virtual: Las personas a menudo recurren al ciberespacio en
busca de apoyo emocional durante momentos dificiles. Las comunidades en linea
proporcionan un espacio seguro para compartir luchas, recibir consejos vy
encontrar consuelo en la comprensidon de oftros.

9. Intimidad y construccién de confianza: Aunque se forman en un entorno digital,
algunas relaciones en el ciberespacio pueden desarrollar niveles profundos de
intimidad y confianza. Las personas pueden compartir historias personales,
vulnerabilidades y emociones que llevan a conexiones profundas.

10. Nostalgia digital: Las relaciones basadas en el ciberespacio pueden evocar
sentimientos de nostalgia y apego a plataformas digitales que han desempenado
un papel en la conexion de personas, de manera similar a como los lugares fisicos
tienen valor sentimental.

Las relaciones virtuales y no virtuales tienen diferencias significativas que deben ser
observadas y conocidas. Sin embargo, estas caracteristicas muestran la naturaleza
multifacética de las relaciones humanas en el ciberespacio, subrayando los lazos
emocionales y las conexiones significativas que pueden prosperar en el dmbito
digital.
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A contfinuacion, se ofrece un ejemplo de respuesta. Sin embargo, otras respuestas
con justificaciones sélidas son igualmente correctas.

1. Presentacion selectiva de uno mismo: Las plataformas en linea permiten a los
individuos presentar una versidon seleccionada de si mismos, enfatizando ciertos
rasgos mientras minimizan otros. Esta presentacion selectiva de uno mismo puede
influir en la percepcion de la propia identidad y afectar cémo los demds los
perciben.

2. Anonimato y desinhibicién: El anonimato proporcionado por el entorno en
linea puede llevar a un fendmeno llamado "efecto de desinhibicion en linea". Las
personas pueden sentirse mds coOmodas expresando sus pensamientos y
emociones liboremente, lo que podria revelar aspectos de su personalidad que
podrian dudar en expresar en interacciones fuera de linea.

3. Exploracion de identidad: El entorno en linea proporciona un espacio para
que los individuos exploren diferentes facetas de su identidad. Las personas pueden
experimentar con nuevos intereses, pasatiempos y personalidades, lo que
potencialmente lleva al descubrimiento de aspectos ocultos de su personalidad.
4, Reduccién de senales sociales: La comunicacion en linea carece de muchas
de las senales no verbales presentes en las interacciones cara a cara, como €l
lenguaje corporal y el tono de voz. Esto puede afectar codmo se perciben e
interpretan los rasgos de personalidad por parte de los demas.

5. Crianza digital: Las interacciones en linea y la retroalimentacién, como los
me gusta, comentarios y compartidos en las redes sociales, pueden reforzar ciertos
comportamientos y rasgos de personalidad. Los usuarios pueden buscar validacion
y refuerzo de aspectos especificos de su personalidad en linea.

1. Interaccién cara a cara: Las interacciones fuera de linea proporcionan
oportunidades ricas para observar y adaptarse a las senales no verbales,
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fomentando el desarrollo de habilidades sociales y empatia. Las interacciones
personales pueden impactar cémo los individuos se perciben y se presentan a si
MisMos.

2. Socializacién e influencia de los companeros: Los entornos fuera de linea,
especialmente durante la infancia y la adolescencia, influyen en gran medida en
el desarrollo de la personalidad a tfravés de interacciones con la familia, amigos y
companeros. Estas interacciones dan forma a valores, creencias vy
comportamientos sociales.

3. Entornos fisicos: Los entornos fisicos en los que las personas viven, trabajan y
socializan pueden impactar su personalidad. Por ejemplo, un entorno urbano
podria fomentar rasgos de personalidad diferentes a los de uno rural.

4. Normas culturales: Las normas culturales y las expectativas sociales fuera de linea
pueden influir en cémo las personas expresan su personalidad. Diferentes culturas
valoran y fomentan ciertos rasgos, comportamientos y actitudes, que pueden
variar de las normas culturales exhibidas en un entorno en linea.

5. Experiencias en persona: Las experiencias fuera de linea, como vigjar, realizar
actividades al aire libre o participar en pasatiempos, contribuyen al crecimiento
personal, intereses y desarrollo del cardcter de una persona, y se valoran de
manera diferente cuando uno estd presente directamente y no enfrenta la
distancia que exhibe una conexion virtual.

Tanto el entorno en linea como el fuera de linea ejercen influencias significativas
en la personalidad de un usuario. El entforno en linea permite la exploracion de la
identidad, la presentacion selectiva de uno mismo vy la exposicion a perspectivas
diversas, mientras que el entorno fuera de linea contribuye al desarrollo de
habilidades sociales, valores y comportamientos a través de interacciones cara a
cara y normas culturales.

Estas influencias combinadas contribuyen a la complejidad y multidimensionalidad
de la personalidad de un individuo. Sin embargo, es importante tener en cuenta
que estos son tendencias generales y oportunidades y desventajas que poseen los
dos enfornos segun el punto de vista del individuo y el contexto de su situacion.
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Cualquier respuesta es posible en funcién del valor que tengan los individuos.

Una vez enunciadas estas normas de convivencia para el mundo virtual, hable de
las consecuencias de no seguirlas.

Anime a los participantes a evaluar criticamente sus normas y a cuestionarlas.
AsegUrese de que son conscientes de las consecuencias y de los posibles danos
emocionales que la mala conducta en Internet puede suponer para ellos y para
los demds, al incumplir estas normas. Cualquier respuesta es posible en funcién del
valor gue tengan los individuos.
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Este libro trata sobre internet y la adiccidn a internet.

En la era digital contempordneaq, internet se ha convertido en una parte integral
de nuestras vidas, especialmente de las vidas de ninos y adolescentes. Son usuarios
prolificos de las plataformas de internet, y pasan una parte significativa de su vida
diaria conectados. Utilizan internet con diversos fines, como comunicarse y
conectarse, informarse, tener un impacto global positivo y entretenerse.

Sin embargo, el uso de internet no sdlo tiene un lado positivo, sino que también
puede tener consecuencias negativas para los ninos y adolescentes. Uno de los
catalizadores de esas consecuencias negativas es la adiccion a internet, que
puede tener efectos drdsticos y terribles en las relaciones con los demds, la salud
mental y fisica, y la vida académica y laboral de las personas.

En conclusion, internet es beneficioso y peligroso para ninos y adolescentes.
Equilibrar los beneficios y los retos de las redes sociales requiere un esfuerzo de
colaboracién entre profesores, padres y la sociedad en su conjunto para garantizar
que ninos y adolescentes puedan navegar por el panorama digital de forma
segura y responsable.
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2.1 Definicion de Internet

Internet es una red mundial de ordenadores interconectados. Puede utilizarse para
casi cualquier propdsito que dependa de la informacidn, y cualquiera que se
conecte a ella puede acceder a ella.

Internet puede utilizarse para muchos fines diferentes.

En primer lugar, para comunicarse. Las plataformas de redes sociales, el correo
electronico, los blogs, las salas de chat, etc. permiten a las personas comunicarse
entre si independientemente de factores de tiempo vy lugar. Esto significa que
cualquiera puede comunicarse con cualquiera, independientemente de la hora o
del lugar en que se encuentre, si estd conectado a Internet. Ademds, debido a
este aspecto, internet también puede utilizarse para mantenerse en contacto y
contactar con amigos, familiares, universidades, etc.

En segundo lugar, sirve para buscar informacion. Esta informacion se proporciona
de diversas formas: articulos cientificos; medios de comunicacién, como periddicos,
television y redes sociales; y relatos de experiencias personales. Gracias a la
accesibilidad global de las redes sociales, se puede acceder a informacion de
todo el mundo a fravés de infernet.

Internet también sirve para comprar, hacer transacciones, descargar archivos,
entretenerse y muchas otras cosas.

2.2 Evolucion de Internet y su uso

La primera idea registrada de Internet fue un concepto creado por J.C.R. Licklider,
del Instituto Tecnoldgico de Massachusetts (MIT), en 1962. Licklider imaginé una red
mundial que permitiera las interacciones sociales y el acceso rdpido a informacion
y programas basados en la interaccion entre ordenadores. Intrigd con su idea a
otros, entre ellos el investigador del MIT Lawrence G. Roberts, que empezaron a
trabajar en el desarrollo de mecanismos que hicieran posible esa red. Mientras él
empezaba a compartir los resulfados de sus investigaciones en conferencias, el
grupo RAND investigaba sobre las llamadas redes de conmutacion de paqguetes,
esenciales para el fransporte eficaz de datos. A finales de 1969, cuatro ordenadores
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estaban conectados a la llamada ARPANET, la primera version de Internet. En los
anos siguientes se fueron anadiendo mds ordenadores a la red hasta que en marzo
de 1972 se envib el primer correo electrénico. Esta tecnologia fue evolucionando
hasta convertirse en la red global y de alto rendimiento que vemos hoy en dia.

2.3 Medios sociales

Los medios sociales hacen referencia a plataformas vy sitios web digitales y en linea
que permiten a los usuarios crear, compartir e interactuar con contenidos,
informacién y otros usuarios en un contexto social o de red. Estas plataformas
permiten a individuos y organizaciones conectarse, comunicarse y compartir
diversas formas de contenido, como texto, imégenes, videos y enlaces, con una
amplia audiencia. Los medios sociales se han convertido en parte integrante de
nuestra vida cofidiana y desempenan un papel en muchos aspectos de nuestra
sociedad, como la sanidad, la politica, el activismo, la educacion y el deporte.

Hay dos tipos diferentes de medios sociales. Por un lado, estdn los medios sociales
que se utilizan principalmente para la comunicacion, por ejemplo servicios de
mensajeria como WhatsApp o Signal. Por otro lado, estdn las redes sociales que se
utilizan principalmente para difundir contenidos a un publico mds amplio, como
Instagram o Facebook. Lo que ambos tipos tienen en comuin es que pueden
utilizarse para difundir conocimientos, opiniones y otro tipo de informacion.

Los medios sociales son conocidos por algunas caracteristicas especificas. Se trata
del contenido generado por el usuario en el que se basan los medios sociales,
donde los individuos vy los llamados usuarios (personas que utilizan las plataformas
de los medios sociales) crean y comparten contenido, incluyendo informaciéon y
opiniones. Este contenido puede adoptar la forma de mensajes, comentarios, fotos,
videos y mucho mds. Otfra caracteristica es la interactividad. Las plataformas de
medios sociales estdn disenadas para la comunicaciéon interactiva. Los usuarios
pueden interactuar entre si dando "me gusta’, compartiendo, comentando y
enviando mensajes. Estas intferacciones suelen producirse en tiempo real. Ademas,
la creacion de redes y la conectividad también son caracteristicas de los medios
sociales, ya que las plataformas de medios sociales facilitan la creacion de redes,
asi como la creacion y conservacion de conexiones enfre los usuarios. La gente
puede conectarse con amigos, familiares, colegas e incluso extranos que
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comparten intereses comunes. Otras caracteristicas especificas de las redes
sociales son el aspecto multimedia, el alcance mundial de las redes sociales, los
perfiles que se crean para poder utilizar una plataforma de redes sociales y la
configuraciéon de la privacidad para garantizar que los usuarios sélo se comunican
con las personas con las que desean comunicarse y pueden ser contactados por
ellas.

Por Ultimo, es importante senalar que el panorama de las redes sociales estd en
continua evolucién, con la aparicion de nuevas plataformas y nuevas tecnologias
(por ejemplo, nuevas formas de inteligencia artificial) y la evolucién de las existentes
para satfisfacer las expectativas, necesidades y tendencias cambiantes de los
usuarios.

Hoy en dia existe una gran variedad de plataformas de medios sociales, y cada
una intenta hacer hincapié en un aspecto para atraer a los usuarios. Al mismo
tiempo, se adaptan constantemente unas a ofras y crean caracteristicas similares
para evitar que los usuarios se pasen a otras plataformas. Se puede decir que existe
una competencia feroz entre las plataformas de redes sociales en cuanto a la
cantidad de usuarios que tienen y lo popular que es su plataforma.

La idea general detrds de las plataformas suele ser la misma: creas una cuenta y te
conviertes en "usuario". A continuacion, puedes empezar a subir medios, los
llamados "contenidos"', como fotografias, videos o mensajes (dependiendo de la
plataforma) para crear "publicaciones’. También puedes estar en contacto con
ofros usuarios "siguieéndolos" o "suscribiéndote" a ellos. Si lo haces, recibirds sus
contenidos y podrds comunicarte con ellos. Dependiendo de la plataforma, es
posible que también puedas hacer otras cosas o que las acciones descritas se
llamen de otra manera.

Las plataformas de redes sociales como TikTok, Instagram, Twitter, Facebook,
Snapchat, YouTube y ofras son muy atractivas y populares. Esto se debe a que las
redes sociales estdn disenadas infencionadamente para aprovechar el circuito del
placer del cerebro. Los usuarios reciben recompensas productoras de dopamina a
un ritmo optimizado para mantenerlos enganchados a los medios durante largos
periodos. Cada vez que una persona recibe un "me gusta”, un "seguir' o un
"comentario”, su cerebro libera neurotransmisores gratificantes que, en Ultima
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instancia, provocan un mayor deseo de interactuar. Ademdas, el desplazamiento
intferminable por las redes sociales, la actualizacion constante de los feeds o el
atracodn de videos de TikTok o YouTube también sirven para combatir la soledad, el
aburrimiento y otros vacios psicolégicos. Ademds, el miedo a perderse algo
también desempena un papel importante en la adiccién a las redes sociales.

3.1 Informacion general sobre el uso de Internet

A principios del cuarto trimestre de 2023, 5.300 millones de personas utilizaban
Internet, lo que representa el 65,7% de la poblacién mundial. Esto supone un
aumento de 189 millones de usuarios en el ano anterior a octubre de 2023 (2023,
DataReportal). También se trata de un aumento sustancial en comparacién con el

uno por ciento de la poblacién mundial que tenia acceso a internet en:
Image 1: Essential Information on Internet use

IAL DIGITAL HE

OVERVIEW OF THE ADOPTION AND USE OF CONNECTED DEVICES AND SERVICES

TOTAL UNIQUE MOBILE INDIVIDUALS USING SOCIAL MEDIA
POPULATION PHONE SUBSCRIBERS THE INTERNET USER IDENTITIES

8.06 5.60 5.30 4.95

URBANISATION vs. POPULATION vs. POPULATION vs. POPULATION

57.2% 69.4% 65.7% 61.4%

are. . <O>Mel
s eltwater

El uso y la penetracion de Internet no estdn repartidos por igual en todo el mundo.
Paises muy desarrollados, como Islandia, Noruega, Dinamarca, Reino Unido vy
Japodn, tienen indices de penetracion de internet superiores al noventa por ciento.
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Por el contrario, los paises en vias de desarrollo, especialmente los africanos, tienen
indices de penetracion mds bajos, aunque también estdn experimentando un
crecimiento en el uso de Internet. Esta brecha digital refleja las desigualdades
existentes a nivel mundial.

Ademds, las redes sociales han desempenado un papel fundamental en la
evolucion y difusion de la comunicacion en linea. Han ganado una inmensa
popularidad, conectando a personas de todo el mundo y aumentando el uso de
internet. Este crecimiento de las redes sociales y de la comunicacion en linea, asi
como la diversidad de las redes existentes, han impulsado una fransformacion
digital en diversos sectores, como la empresa, la educacion y la sanidad.

En el futuro, se prevé que aumente el uso de Internet debido a varios factores. En
primer lugar, las redes sociales y las plataformas publicas estdn evolucionando
hacia servicios horizontales de internet, lo que significa que estas plataformas
ofrecen una amplia gama de herramientas y funciones, lo que los hace adecuados
para diversos fines y, por tanto, los hace mds atractivos para las diversas
necesidades de conexion en red. Ademds, la popularidad de las redes sociales va
en aumento y la accesibilidad de los distintos servicios atrae alos mds jovenes, que
valoran la libertad de eleccién en sus preferencias de entretenimiento.

En general, la evolucion de Internet y el auge de las redes sociales han influido
notablemente en la forma en que nos comunicamos, conectamos y llevamos a
cabo diversos aspectos de nuestras vidas. A medida que la penetracion de Internet
siga creciendo y la tecnologia avance, es probable que su influencia en la
sociedad se amplie aun mas.

3.2 Ventajas y desventajas del uso de Internet
Internet ofrece numerosas ventajas e inconvenientes, que se comparan en el

siguiente cuadro.

Table 1: The Advantages and Disadvantages of Social Media

Advantages of the internet Disadvantages of the internet

Connectivity

The internet allows people to
connect with friends, family,
and acquaintances regardless
of geographical distances. It

A larger connectivity brings up
concerns about privacy. There
is a fear that people can
access one's accounts even if
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the privacy settings have been
activated. Social media
platforms also often require
users to share  personal
information, which is good to
find a friend but might
influence the extent of security
and privacy the platforms are
able to provide.

Excessive use of social media
and the sole interaction with
others through social media
platforms can reduce face-to-
face interactions, potentially
impacting social skills and real-
world relationships.

Information and
news

The internet is a quick and
accessible source of news,
updates, and information. It
provides real-fime updates on
current events and trending
fopics.

With the information and news
the internet offers, including
educational content, courses,
and resources, lifelong learning
and skill  development s
enabled.

The rapid spread of
misinformation and fake news
on the internet can lead to
confusion, misinformation, the
dissemination of false and
harmful information, and
radicalisation.

Addifionally, constant
nofifications and information
overload can lead to digital
fatigue and burnout.

Algorithms

Algorithms can allow you to see
the content that interests and
entertains you. They thus enable
you to connect with people
with similar interests.

Algorithms on the internet can
create filter bubbles, limiting
exposure to diverse
perspectives and reinforcing
existing beliefs.

Business,
marketing,
networking

and

Platforms and welbsites on the
internet such as LinkedIin are
valuable for professional

People that do not have
constant access to the internet
can not benefit from marketing
and networking on the internet,
which limits their opportunities
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to enter the work-force. This
reinforces existing inequalities.

the internet, making it an
effective tool for marketing,
advertising, and  customer
engagement.
Costumer Businesses can provide |The part of the population that
service customer service and support|cannot navigate the internet
via the internet, responding to|well, especially the older part of
inquiries and resolving issues|the population, does not have
prompifly. access to this benefit.
Awareness, The internet facilitates|This aspect can also
activism, and|awareness campaigns and|encourage the radicalisation
global impact activism, helping raise|of our society and lead to
awareness about various world- |violence and the neglect of
wide social, political, and|human rights.

environmental issues.

The internet has the potential to
create global movements,
influence change, and mobilise
support for various causes and
movements.

Entertainment

The internet hosts a wide range

of content meant for
entfertainment, including
videos, live streams, and

creative content.

Excessive use of the internet as
a form or the only form of
entertainment can lead fo
addiction and  negatively
impact mental health. It can
be tfime-consuming and lead
to reduced productivity.

Expression
creativity

and

Users can express themselves
creatively through content
creation, art, photography, and
writing, sharing their talents with
a global audience.

The internet can be a breeding
ground for cyberbullying and
online harassment, causing
emotional and psychological
harm to individuals. Especially
the expression of oneself is a
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popular point of target for
cyberbullies.

Community
building

Online communities and groups
on the internet bring together
people with shared intferests,
hobbies, and identities,
fostering a sense of belonging.
These communities provide
support and social interaction,

The comparison culture that
many online-communities
have can contribute to feelings
of inadequacy, anxiety, and
sadness among users.

Furthermore, the pressure to
maintain an online presence

also to people that might be
excluded from their society.

can lead to digital fatigue and
burnout.

Cuando se habla de las ventajas e inconvenientes de Internet, los jovenes tienden
a verlo como un aspecto positivo y esencial de sus vidas, mientras que algunos
adultos pueden tener inquietudes. Entre estas preocupaciones estdn la falta de
restricciones y censura, la percepcidn de que la libertad ilimitada conduce a la
decadencia moral, el potencial de estrés y pérdida de tiempo, y la idea de que
internet puede alienar a la gente y fomentar la ignorancia.

3.3 Uso de Internet por ninos y adolescentes
Los ninos y adolescentes entran en contacto con

smartphones y tabletas, y por tanto también con
internet, cada vez mds pronto. El 98% de los ninos y
adolescentes a partir de los seis anos utiliza un
smartphone o una tableta; el 59% de los ninos y
adolescentes de entre diez y dieciocho anos no :
puede imaginar su vida sin Internet. Ademdads, por Image I: TOddlerreClchlﬂg to Phone
término medio, los ninos y adolescentes pasan casi dos horas al dia en internet
(Bitkom, 2022).

Mientras estdn en lineq, los ninos y adolescentes acceden a plataformas de medios
sociales. Casi el 75% (tres de cada cuatro) de la poblacion mundial mayor de frece
anos utiliza las redes sociales (DataReportal). Hay varias razones por las que a los
ninos y adolescentes les gusta estar activos en las redes sociales.
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En primer lugar, los ninos y adolescentes aprecian la libertad que ofrece Internet en
cuanto a la seleccién de contenidos, el acceso a la informaciéon y la imagen que
dan de si mismos. Les permite explorar sus intereses y valores de forma
independiente, sin tener que compartirlos con otras personas que podrian juzgarles
por sus preferencias. Con esta libertad, los ninos y adolescentes pueden crear la
identidad que fantasean ser en el mundo fisico. Pueden crear una cuenta con el
nombre vy las fotos de su personaje de cine favorito. También pueden expresar sus
ideas, opiniones y preferencias en salas de debate, asi como establecer contactos
sociales sin revelar su verdadera identidad, pero con la identidad que desean tener.
Asi pueden construir un mundo imaginario para mostrarse como la mejor version
posible y como la versidn que quieren ser.

Ademds, las redes sociales ofrecen a los ninos y adolescentes la oportunidad de
escapar de los problemas a los que se enfrentan en sus vidas. Estos problemas
pueden incluir su situacion familiar, su situacidn econdmica, el acoso al que se
enfrentan en la escuela, el estrés académico, etc.

Ademds, el concepto de apego también es relevante para explicar por qué a los
ninos y adolescentes les gusta pasar tiempo en las redes sociales. El apego se deriva
del concepto de compromiso, que se describe como un estado humano
fundamental, en el que los individuos nacen apegados a sus cuidadores y
dependen de ellos para satisfacer sus necesidades bdsicas. Con el tiempo, los
individuos pasan de la dependencia total al apego relativo, que implica la
separacion psicologica del cuidado parental para establecer una identfidad
personal y relacional. Sin embargo, si los ninos entran en contacto con Internet y las
redes sociales a una edad tfemprana, es posible que no sélo desarrollen el apego
a sus cuidadores, sino tfambién a Internet y las redes sociales, lo que hard que las
utilicen a menudo en su vida cofidiana y que les resulte dificil imaginar una vida sin
redes sociales.

Para concluir, es importante mencionar que, aungue Internet y los medios sociales
son especialmente populares entre los ninos y adolescentes, sobre todo porque,
como nativos digitales, han crecido o estdn creciendo con los medios sociales e
Internet, no son inmunes a los peligros relacionados con los medios sociales. Esto
significa que, para los ninos y adolescentes, es importante equilibrar los beneficios
y los retos de los medios sociales, para poder acceder a los beneficios y sortear los
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retos. Los ninos y adolescentes a menudo experimentan presidon a través de Internet,
ya sea la presidon de tener cuentas en diversas plataformas de medios sociales, de
publicar sobre su vida cotidiana, de comportarse de una determinada manera o
de tener un determinado aspecto. Esto significa que pueden empezar a
compararse con sus iguales, lo que les crea una baja autoestima. Pero, al mismo
tiempo, no suelen sentir que quieran vivir sin las redes sociales. Por lo tanto, es
importante ensenar a los ninos y adolescentes a utilizar las redes sociales de forma
segura y proporcionarles informacién sobre la adiccion a las redes sociales,
especialmente porque los ninos y adolescentes pueden sentirse atraidos por el
contenido diverso y siempre cambiante que ofrecen las redes sociales.

4.1 Definicion de adiccion a internet

La adiccion ainternet, también conocida como uso problemdatico de internet (UIP)
o frastorno por uso de internet (TUI), es una adiccidon conductual caracterizada por
un UsoO excesivo y compulsivo de internet, que causa un detrimento de la vida
cotidiana, las responsabilidades y el bienestar de un individuo. Es un fendmeno
relativamente nuevo asociado al uso generalizado de internet y los teléfonos
inteligentes. Aunque no estd reconocido oficialmente como un trastorno mental en
manuales de diagndstico como el DSM-5 o el CIE-11, ha ganado reconocimiento
como adiccion conductual. Ademds, comparte similitudes con otras formas de
adicciones comportamentales, como la adiccidn a los videojuegos, que ha sido
reconocida la CIE-11.

La adiccién a Internet es una preocupacion creciente, con tasas de prevalencia
que varian segun las regiones y los grupos de edad. Las tasas oscilan entre el 0,8%
y el 26,7%, lo que indica que el problema afecta a una parte importante de la
poblacion. Entre los ninos europeos de ocho a once anos, la prevalencia de la
adiccion a Internet oscila entre el 1% y el 18,3%. Estas cifras subrayan la necesidad
de esfuerzos de concienciacion e intervencion para hacer frente a la adiccion a
internet.

Internet tiene varias caracteristicas que facilitan el desarrollo de una adicciéon a

Internet.
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En primer lugar, es faciimente accesible. El facil acceso a Internet, con su enorme
riqueza de informacion e infinitas oportunidades de exploracidén y compromiso, es
un factor importante que contribuye al atractivo y al potencial adictivo de las
actividades en linea. Esta accesibilidad significa que los usuarios pueden utilizar
Internet en cualquier momento y acceder a una cantidad casi ilimitada de
informacidén y entretenimiento. Esta disponibilidad continua puede dificultar que las
personas se desvinculen de Internet, lo que conduce a un uso excesivo y a una
posible adiccidon. Esimportante reconocer el impacto de este facil acceso ala hora
de evaluary abordar los problemas relacionados con la adiccidon a Internet (Kearns
y Whitley, 2019).

Ademds, Internet es atractivo para los sentidos. Muchos sitios web y plataformas en
linea utilizan colores vibrantes y llamativos, que pueden estimular los sentidos
visuales de los usuarios y hacer que el entorno en linea sea visualmente atractivo.
La capacidad de Internet para proporcionar informacidon y respuestas
rdpidamente también contribuye a su naturaleza adictiva. Los tiempos de carga
rdpidos y la respuesta instantdnea mantienen a los usuarios comprometidos e
inmersos en las actividades en linea. Ademads, las interfaces fdciles de usar y la
navegacion intuitiva facilitan el acceso a los contenidos en linea y la interaccion
con ellos. La sencillez de uso fomenta un compromiso prolongado. Por Ultimo, la
naturaleza interactiva de Internet, que incluye funciones como los enlaces en 10s
que se puede hacer clic, los contenidos multimedia y las interacciones en las redes
sociales, permite a los usuarios participar activamente en las experiencias en linea.
Esta interactividad puede ser muy gratificante y estimulante.

Oftra caracteristica de Internet que puede facilitar el desarrollo de una adiccion a
la red son las interacciones sociales con muchas personas en fiempo real. Este
aspecto social puede aumentar la sensacidon de inmersidon y conexion, haciendo
aun mads fdcil perder la nocidn del tiempo. La interaccion con otras personas
también puede crear una presion de grupo para ser activo en internet y despertar
el miedo a perderse algo, lo que lleva a un mayor uso de las redes sociales.

Aparte de las caracteristicas de internet, también hay rasgos de personalidad que
hacen a los individuos mds vulnerables a la adiccidn a internet.
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Uno de esos rasgos de personalidad propensos es la timidez y la ansiedad social.
Las personas que son muy timidas o tienen dificultades para comunicarse con otras
personas pueden refugiarse en Internet como via de escape. Para estas personas,
Internet se convierte en un puerto seguro donde pueden pasar el tiempo sin
necesidad de comunicarse cara a cara. Las personas timidas pueden expresarse
mejor en el mundo online, revelar su personalidad y manifestarse con una identidad
independiente de la realidad.

Otro rasgo de personalidad propenso es la tristeza. En algunos casos, la fristeza
también puede llevar a las personas a la adiccion a internet y a la tecnologia. El
tiempo que se pasa en Internet puede hacer olvidar femporalmente la tristeza. Las
personas que pasan mas tiempo en Internet y la tecnologia para escapar de sus
problemas se convierten en adictos a la tecnologia.

El narcisismo también es un rasgo de personalidad propenso. El narcisismo se
caracteriza por un senfido excesivo de autoimportancia, una necesidad de
admiracion y una falta de empatia hacia los demds. Las personas con rasgos
narcisistas pueden sentirse atraidas por plataformas de redes sociales que hacen
hincapié en la autopresentacién, como Facebook o Instagram, ya que ofrecen
una forma de exhibirse y buscar atencion y admiracion.

En este contexto, fambién es necesario mencionar la comorbilidad, que se refiere
a la presencia de dos o mds afecciones o trastornos médicos en un individuo al
mismo tiempo. En este caso, la comorbilidad se refiere a la coexistencia de
trastornos de salud mental, como la depresion, la ansiedad social o el TDAH, vy la
adiccion a Internet. Esto significa que los trastornos mentales pueden aumentar la
posibilidad de desarrollar una adiccion a internet.

Existen varios tipos de adiccion ainternet, lo que pone de manifiesto la complejidad
de su clasificacion. A continuacion, se enumeran diferentes subtipos de adiccidn a
internet:

1. Ciberadiccion a las relaciones: Este subtipo implica una implicacion excesiva en
las relaciones online. Las personas adictas a las relaciones cibernéticas pueden dar
prioridad a las conexiones en linea sobre sus relaciones en la vida real.

2. Impulsos de la red: Este subtipo se refiere a comportamientos compulsivos
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relacionados con actividades como las apuestas, las compras o el comercio en
linea. A estos individuos les resulta dificil controlar sus impulsos en estas actividades
online.

3. Ciberadiccion sexual: Este subtipo implica un uso obsesivo de sitios web para
adultos con contenido explicito. Los individuos con adiccion cibersexual pueden
dedicar una cantidad significativa de tiempo a actividades sexuales en linea.

En conclusion, la ubicuidad de Internet y los riesgos potenciales asociados a su uso
excesivo, como la adiccidon, ponen de relieve la importancia de un
comportamiento en linea responsable y equilibrado, especialmente entre los
usuarios jovenes. La adiccidon a Internet es un problema complejo con causas
polifacéticas, y abordarlo requiere un planteamiento global que incluya
educacidn, asesoramiento y servicios de apoyo.

4.2 Sintomas de la adiccion a Internet

Una adiccidon a Internet puede desarrollarse lenta e imperceptiblemente, sin ninglin
sinfoma que haga destacar a una persona. Esto también se debe a que mucha
gente utiliza las redes sociales durante largos periodos de tiempo cada dia vy, por
lo tanto, muchas personas no se dan cuenta de cudndo cruzan la frontera entre
acceder a plataformas de redes sociales con regularidad y tener una adiccion a
las redes sociales.

No obstante, sigue habiendo algunos sinfomas asociados a la adiccidon a Internet.

Los sinfomas directos incluyen el uso excesivo de internet; la pérdida de control
cuando se frata de detener una sesion de internet o de intentar reducir el uso de
infernet; la preocupacion, es decir, pensar frecuentemente en internet, planificar
la siguiente sesion en linea o desear el uso de internet, incluso en situaciones
inapropiadas o inconvenientes; sintomas de abstinencia, como inquietud,
iritabilidad o ansiedad cuando no se puede acceder a Internet o durante periodos
de uso reducido; comprobacidon compulsiva, es decir, comprobar constantemente
si hay notificaciones, actualizaciones 0 mensajes, a menudo interrumpiendo otras
actividades o conversaciones; falta de sinceridad sobre el grado de uso de Internet;
y dar prioridad al uso de Internet sobre otras responsabilidades, planes o
actividades de autocuidado.
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Indirectamente, estos sinfomas tienen otras consecuencias. Los adictos
experimentan tensiones en sus relaciones con amigos y familiares, ya que dan
prioridad al uso de Internet frente a los encuentros con ellos. Empiezan a descuidar
los estudios o el frabajo porque dan prioridad a Internet o porque ya no les interesa,
lo que les lleva a retrasarse y, en el caso del frabajo, incluso a ser despedidos, con
los consiguientes problemas econdmicos. La adiccidon a Internet también puede
provocar problemas de salud fisica como obesidad, atrofia muscular y problemas
cardiovasculares debido a la falta de movimiento y ejercicio. También empiezan a
tener patrones de sueno alterados, lo que conduce a un sueno insuficiente o
iregular, asi como a empezar a experimentar ansiedad o trastornos del estado de
dnimo, como depresion e iritabilidad, especialmente cuando la gente intenta
reducir su tiempo en las redes sociales.

En conclusion, aunque la gravedad de las consecuencias y los sinfomas puede
variar mucho de una persona a otra, la adiccion a las redes sociales debe tomarse
en serio, ya que puede tener efectos devastadores en la vida del adicto.

4.3 Combatir una adiccién a Internet

Antes de poder combatir una adiccidn a Internet, hay que darse cuenta de ella.
Para ello, la Dra. Kimberly Young (1996) y Staff, H. (2008) desarrollaron el primer
cuestionario para diagnosticar la adiccion a Internet. El breve cuestionario de ocho
preguntas modificaba los criterios del juego para proporcionar una herramienta de
deteccidén del uso adictivo de Internet. Las ocho preguntas son:

1.55e siente preocupado por Internet (responda pensando en sus actividades
anteriores en linea o anficipando sus proximas actividades en linea)?

2. sSientes la necesidad de aumentar el tiempo que pasas en internet para
complacerte a fi mismo?

3.sHas intentado controlar, interrumpir o dejar de usar internet muchas veces y has
fracasado?

4. 5Se siente inquieto, malhumorado, deprimido o irritable cuando intenta reducir o
detener el uso de Intermete

5. 3Pasa mads tiempo en internet del que realmente pretende?

6. 3Ha puesto en peligro o en riesgo una relacion importante, un frabagjo o una
oportunidad educativa o profesional a causa de internet?
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7.5Ha mentido a familiares, terapeutas u otras personas para ocultar el alcance de
sU preocupacion por Internete

8. sUtiliza Internet para escapar de sus problemas o para aliviar un estado de dnimo
disférico (por ejemplo, impotencia, culpabilidad, ansiedad o depresion)2

Las personas que si tienen adiccion a internet responden con un "si" a cinco o mas
preguntas. Young afirmd que tener cinco respuestas afirmativas para diagnosticar
una adiccion a internet era coherente con la adiccién al juego patolégico y era
suficiente para distinguir el uso normal del uso patoldgico de internet.

Las personas adictas a internet deberian seguir los siguientes pasos para combatir
su adiccion a internet.

En primer lugar, los individuos deberian obtener opiniones de las personas que les
rodean y hablar sobre lo que estdn experimentando. Las opiniones del exterior y las
conversaciones abiertas pueden ayudar a evaluar mejor la propia situacion.

Después, deben intentar distanciarse de Internet. Para ello, deben apagar las
notificaciones y ocultar las aplicaciones de la pantalla de inicio de su smartphone
o de su ordenador, de modo que internet y las plataformas de medios sociales
dejen de estar tan presentes en sus vidas y les resultfen menos tentadoras. También
deberian confrolar su comportamiento de uso del movil y fijarse limites de tiempo.
Estos limites de tiempo no tienen por qué ser drasticos al principio; los pequenos
pasos también marcan la diferencia. Deberian intentar utilizar aplicaciones para
establecer estos limites de tiempo que cierren inmediatamente las aplicaciones
una vez alcanzado el limite de fiempo establecido. Ademds, deberian dirigir su
atencion a otfras aficiones que no incluyan Internet y practicar la atencidn plena 'y
la meditacidon para ayudarse a ser mds conscientes de sus hdbitos en linea vy
disponer de herramientas para gestionar los impulsos.

Cuando luches contra la adiccidon a las redes sociales, recuerda que no debes
perder de vista tus objetivos. Celebra las pequenas victorias y no seas demasiado
duro contfigo mismo. Las adicciones no desaparecen en un dia.
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4.4 El papel de los padres

Antes de intentar combatir la adiccion a Internet de sus hijos, los padres deben
hacer dos cosas.

En primer lugar, deben comprobar que su hijo sufre una adiccion a Internet. Para
ello, deben hacerse las siguientes preguntas. Si la respuesta es "si”, es probable que
su hijo sea adicto a Internet.

1.Tienes la impresion de que los pensamientos de tu hijo siempre giran en torno al
smartphone, el ordenador, la consola o Internet, incluso mientras realiza otras
actividades?

2.5SU hijo parece nervioso, irritable o triste cuando no puede acceder a internete
3.Las ofertas que proporciona internet, sdominan sobre los intereses y aficiones que
solia tener su hijo?

4. 5Su hijo se salta comidas o actividades familiares para usar internete

5. sParece que el rendimiento académico de su hijo ha bajado debido a su
comportamiento en internet?

6. 3Su hijo ha ganado o perdido mucho peso?

7.3SU hijo estd cansado mds a menudo que antes?

En segundo lugar, antes de ayudar a sus hijos a combatir la adicciéon a internet o
de poner en marcha medidas para evitar que desarrollen una adiccion a internet,
los padres deben mirarse a si mismos para poder servir de modelo a sus hijos. Para
ello, deben dedicar tiempo ainformarse sobre los beneficios y los riesgos de Internet.
Este conocimiento les permite guiar a sus hijos con eficacia, permitiéndoles explorar
el mundo en linea y dotdndoles al mismo tiempo de las habilidades de
afrontamiento y la resiliencia necesarias para hacer frente a posibles danos. Al
informarse sobre los riesgos en lineq, los padres deben mantener una perspectiva
equilibrada y prestar atencion a no exagerarlos ni hacer demasiado hincapié en
ellos. Esto podria volver a sus hijos demasiado cautelosos y femerosos,
obstaculizando su capacidad de explorar y aprender en linea. Con los nuevos
conocimientos, los padres deben mostrar un comportamiento responsable que
sirva de modelo a sus hijos.

Después de informarse sobre el uso de las redes sociales, los padres pueden
empezar a educar a sus hijos sobre los riesgos y beneficios que conllevan. Para ello,
deben manfener una comunicacion abierta, crear un entorno en el que sus hijos se
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sientan codmodos para hablar de sus experiencias, preguntas o preocupaciones en
lared, y asegurarse de que buscardn su ayuda si empiezan a tener problemas con
el uso de Internet. Los padres también deben hablar con sus hijos sobre cémo
manejar la presion social, ya que, como se ha mencionado anteriormente, los ninos
y adolescentes a menudo experimentan presidn social cuando utilizan las redes
sociales. Esto puede incluir discusiones sobre la presion de grupo, el
comportamiento de riesgo en linea y la naturaleza adictiva de las redes sociales.

Los padres también deben establecer expectativas y normas claras sobre el
comportamiento en linea de sus hijos. Esto es esencial para prevenir la adiccién vy,
al mismo tiempo, permitir que su hijo disfrute de las ventajas de Internet. A
continuacion se ofrece una lista de normas que los padres pueden poner en
prdctica:
e Establezca limites de tiempo diarios o semanales. Explique a su hijo por qué
establece estos limites, para que coopere y comprenda por qué son
necesarios.

e Designe zonas libres de pantallas, como el comedor o el salén. Los padres
también pueden establecer actividades sin pantalla, como comidas
familiares o actividades en familia. Al principio, esto puede resultar dificil para
el nino. Sea paciente pero firme y asegurese de que su hijo entiende por qué
es importante.

e Anime asu hijo a seguir una rutina diaria que incluya tiempo para los deberes,
la actividad fisica, posibles tareas, interacciones sociales y tiempo frente ala
pantalla, sin dar prioridad al tiempo frente a la pantalla sobre ofras
actividades.

e Los padres también pueden hacer que sus hijos terminen los deberes antes
de darles acceso a las pantallas y a Internet.

Es importante que una vez que establezca estas normas, se asegure también de
que se cumplen. También es recomendable que todos los miembros de la familia
respeten las normas para que los ninos o el nino no se sientan solos o tratados de
forma diferente. Ver que sus padres o hermanos respetan las normas, les anima a
respetarlas también.
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Ademdas, si su hijo desarrolla una adiccidon a las redes sociales, los padres deben
apoyar la salud mental de sus hijos y buscar ayuda profesional. Un terapeuta o
consejero experto en adicciéon digital puede proporcionar la orientacion y el apoyo
que los padres no pueden.

4.5 El papel de los profesores

Los profesores también desempenan un papel fundamental a la hora de prevenir
y tratar la adiccién a Internet de sus alumnos.

Principalmente, deben incluir en sus clases la educaciéon sobre Internet y la adiccion
a Internet. Esto significa que deben incorporar la alfabetizacion digital para ayudar
a los alumnos a comprender los riesgos potenciales y los retos asociados a Internet.
También pueden organizar programas y talleres de sensibilizacion sobre la adiccion
a internet, sus signos y sus consecuencias. Para ello, los profesores pueden invitar a
expertos o asesores a hablar con los alumnos, para que comprendan la gravedad
de una adiccién a internet. Durante estos talleres, los alumnos también pueden
desarrollar pautas de comportamiento saludables en internet. En este sentido, es
importante destacar que el uso de internet no es necesaricmente malo, sino que
debe ser equilibrado para ser saludable. Ademds, se recomienda que algunos
talleres ensenen a los alumnos sobre autorregulacion para ayudarles a aprender
habilidades como la gestion del tiempo, el establecimiento de objetivos y el control
de los impulsos, asi como que los talleres incorporen la autoevaluacion y la reflexion
para que los alumnos puedan evaluar su uso de las redes sociales.

Ademads de educar a sus alumnos sobre la adiccidn a Internet, los profesores deben
animarles a hablar con un adulto si observan que ellos u ofra persona muestran
signos de adiccion a Internet. Los profesores también deben crear un ambiente
abierto en el aula, para que los alumnos se sientan comodos hablando de sus
experiencias y buscando ayuda de un profesor si lo desean.

Ademds, los profesores deben ser conscientes de lo que deben hacer si observan
que uno de sus alumnos puede ser adicto a Internet. Deben saber que, en este
caso, deben ponerse en contacto con los padres del alumno vy, si es posible, con
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el consejero escolar, asi como conocer las politicas escolares relativas a la adiccion
a Internet que puedan existir.

En definitiva, los profesores deben ser conscientes de la importancia de su papel. El
objetivo debe ser dotar a los alumnos de conocimientos sobre coémo tener una
relacion sana con Internet. Un objetivo también puede ser crear una comunidad
de clase en la que los alumnos se sientan coémodos hablando con sus companeros
y su profesor sobre su comportamiento en internet, de modo que dispongan de una
red social que pueda apoyarles si su comportamiento en internet se deteriora.

4.6 El papel de otfros agentes clave

Las siguientes recomendaciones subrayan la importancia de la colaboracion entre
varios actores clave para crear un entorno de Internet mds seguro para los ninos y
prevenir la adiccion a Internet.

Un actor clave son los gobiernos. Deberian coordinar los esfuerzos de las distintas
partes interesadas para mejorar la seguridad en Internet y en las redes sociales,
garantizando una participacion significativa de los jdvenes para poder incluir su
punto de vista. También deberian apoyar contenidos en linea positivos adaptados
a diferentes grupos de edad e intereses y revisar y actualizar las disposiciones
legislativas para la regulacion de los contenidos en linea. Ademas, el gobierno
deberia apoyar programas de formacion del profesorado que incluyan el
potencial de las herramientas en linea para la educacion, destacando al mismo
tiempo el peligro de la adiccién a internet, asi como aumentar su concienciacion
sobre su papel en lo que respecta al uso de las redes sociales por parte de sus hijos.

Otro actor clave es la industria de los proveedores de contenidos de internet, como
las empresas de medios sociales. Deben centrarse en proporcionar herramientas
de seguridad fdciles de usar y personalizables para ninos y adolescentes, por
ejemplo promoviendo caracteristicas de "seguridad por defecto" en sus
plataformas vy sitios web en linea y proporcionando informacion sobre seguridad.
También pueden incluir funciones en sus plataformas y sitios web que recuerden a
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los usuarios que deben tomarse descansos y no utilizar Internet durante demasiado
tiempo.

Un Ultimo actor clave son las comunidades. Deben organizar talleres para padres
en los que se les edugue sobre internet y la prevencion de adicciones, asi como
programas para jovenes y grupos de apoyo que ofrezcan actividades alternativas
e interacciones sociales para ninos y adolescentes. También pueden lanzar
campanas de concienciaciéon publica para educar a la comunidad sobre el uso
responsable de internet y apoyar la colaboracion entre ellas, las escuelas, los
profesionales sanitarios y las organizaciones de salud mental para abordar la
adiccidén a internet como un problema comunitario.

4.7 Tratamiento de la adiccion a las redes sociales

Existen varias formas de tratamiento de la adiccidn a internet y la forma de
tratamiento debe adaptarse siempre a las necesidades especificas del individuo.
A continuacion se enumeran las distintas opciones de tratamiento:

e Asesoramiento y terapia: El asesoramiento y la terapia, como la terapia
cognitivo-conductual (TCC), pueden abordar los problemas psicoldgicos
subyacentes que contribuyen a la adiccidon a internet y ayudar a crear
medidas y estrategias especificamente adaptadas a las necesidades, los
puntos fuertes y los puntos débiles de una persona.

e Grupos de apoyo: Unirse a un grupo de apoyo o a una comunidad donde
las personas puedan compartir sus experiencias, recibir apoyo y aprender de
otras que han superado la adiccidén a intfernet puede ayudar a superar una
adiccioén a internet.

e Participacion de la familia: Implicar a todos los miembros de la familia en el
proceso de tratamiento puede crear un entorno de apoyo y comprension y
motivar a las personas. Por ejemplo, los miembros de la familia también
pueden respetar los limites de tiempo.

e Recursos de autoayuda: Hay varios recursos de autoayuda disponibles,
incluidos libros, foros en linea y aplicaciones moviles, disenados para ayudar
a las personas a gestionar y superar la adiccion a las redes sociales. Estos
recursos suelen ofrecer consejos, estrategias y apoyo motivacional.

e Confratos de comportamiento: Desarrollar un contrato o acuerdo de
comportamiento con un amigo o familiar de confianza puede ayudar a las
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personas a establecer limites claros y consecuencias para  su
comportamiento de juego. Esta responsabilidad externa puede ser un
poderoso motivador.

Recuerda que a menudo se emplea una combinacion de estrategias para abordar
la adiccion a las redes sociales. Se recomienda pedir ayuda a profesionales de Ila
salud mental o a especialistas en adicciones para disenar un plan de tfratamiento
que se adapte a las necesidades y circunstancias especificas de cada persona.

En conclusidon, el reconocimiento precoz de la adiccion a Internet y las
intervenciones adaptadas son cruciales para prevenir su agravamiento y los riesgos
asociados. Buscar ayuda profesional cuando sea necesario es esencial para
recuperarse y mejorar la calidad de vida.

Para garantizar que los ninos y adolescentes utilicen internet de forma saludable y
beneficiosa, hay algunos aspectos que deben tenerse en cuenta.

En primer lugar, se debe animar y capacitar a los ninos y adolescentes para
maximizar sus habilidades de alfabetizacion digital. Las habilidades de
alfabetizacion digital incluyen fres dareas fundamentales que los ninos necesitan
discutir y aprender para llegar a ser digitalmente alfabetizados: el uso de
herramientas digitales (ser capaz de utilizar la tecnologia para buscar y crear
contenidos), compartir e interactuar en linea (ser capaz de conectarse y
comunicarse de manera efectiva en linea, aprender y colaborar con sus
companeros), y la seguridad y el bienestar en linea (ser capaz de reconocer los
riesgos, mantenerse a salvo en linea, proteger su bienestar fisico y emocional, y
practicar comportamientos positivos en linea). Las habilidades de alfabetizacion
digital son esenciales para navegar por el mundo en linea, con seguridad y sin
hacerse dano.
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Ofro aspecto importante que contribuye a que los ninos y adolescentes utilicen
Internet de forma saludable es el fomento de la seguridad y la empatia en linea. Es
esencial ensenar a los ninos y adolescentes a compartir la responsabilidad de la
seguridad en linea y el bienestar de los demds, especialmente en situaciones de
intimidacion y acoso en linea. También deben comprender el impacto que pueden
tener como espectadores o participantes de las plataformas de Internet y del
acoso en linea, asi como ser conscientes del impacto que otros usuarios de Internet
pueden tener sobre ellos.

Ademds, los ninos y adolescentes deben aprender la importancia de respetar los
limites de edad. Para ello, padres y profesores deben insistir en la importancia de
respetar los limites de edad de los servicios en linea y de animar a los ninos y
adolescentes a asesorarse sobre la idoneidad de |os servicios y contenidos a los que
desean acceder.

Ademds, para garantizar un uso seguro de las redes sociales por parte de los ninos
y adolescentes, los adultos deben ayudarles a desarrollar estrategias proactivas de
afrontamiento, como borrar mensajes, bloquear contactos no deseados y utilizar
herramientas de denuncia para abordar situaciones problemdaticas en linea. Para
ello es esencial una comunicacion abierta.

Por Ultimo, otro aspecto importante es recordar a los ninos que pueden y deben
pedir ayuda a un adulto de confianza si observan que su comportamiento en las
redes sociales estd cambiando o empeorando. Deben ser conscientes de que se
trata de un paso necesario para prevenir la adiccidn a las redes sociales, y de que
pedir ayuda no es algo de lo que deban avergonzarse o asustarse.

Con estos aspectos, los ninos y adolescentes podran fomar decisiones informadas
y responsables en sus interacciones digitales y su uso de las plataformas de medios
sociales, garantizando una experiencia en linea positiva y segura.
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Estudio de caso 1: El aislamiento social de Sarah

Antecedentes:

Sarah, una estudiante de secundaria de 16 anos, estd cada vez mds aislada debido
a su uso excesivo de Internet. Pasa la mayor parte del dia navegando por varias
plataformas e interactuando con sus amigos en linea, mientras descuida las
interacciones cara a cara.

Consecuencias:

Las notas de Sarah han bajado mucho y ha perdido el interés por las actividades
extraescolares que antes le daban alegrias. También experimenta a menudo
soledad vy tristeza.

Intervencion:

Sus padres se dan cuenta de que su comportamiento en Internet ha cambiado y
la envian al consejero escolar. El consejero escolar inicia una conversacion con
Sarah sobre su uso de Internet. Se anima a Sarah a unirse a un grupo de apoyo para
adolescentes que luchan confra la adiccidon a Internet. El consejero también
trabaja con los padres de Sarah para establecer limites de tiempo de pantalla y
promover la participacion social fuera de linea.

Conclusion:

El caso de Sarah muestra las consecuencias fipicas asociadas a la adiccion a
Internet. Demuestra lo importante que es que los padres presten atencion al
comportamiento de sus hijos en las redes sociales para poder detectar cualquier
cambio en una fase temprana y proporcionar ayuda a sus hijos lo antes posible.

Caso practico 2: David publica mensajes de forma compulsiva

Antecedentes:

David, un joven de 17 anos aspirante a influencer, ha desarrollado el hdabito
compulsivo de publicar en varias plataformas de redes sociales. Siempre siente la
necesidad de poner al dia a sus seguidores sobre su vida y lo que estd haciendo
en ese momento. Ademdads, busca constantemente validacion a través de los "'me
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gusta"y los comentarios a sus publicaciones, y a menudo se queda despierto hasta
altas horas de la noche para interactuar con sus seguidores. Por ello, pasa cada
vez mads tiempo en Internet.

Consecuencias:

El patron de sueno de David se ve alterado, lo que le provoca fatiga crénica.
Ademds, la autoestima de David depende en gran medida de la validacion en las
redes sociales y le cuesta mantener relaciones en la vida real debido al tiempo que
dedica a sus cuentas en las redes sociales.

Intervencion:

La profesora de David se da cuenta de que no interactUa con sus companeros
tanto como antes. También se da cuenta de que no para de hacer fotos de lo que
hace. Pensando que podria estar publicando compulsivamente en las redes
sociales, le da el contacto de un psicoterapeuta especializado en el campo de las
redes sociales. David visita a la psicoterapeuta y hablan del uso que hace
actualmente de las redes sociales, de la importancia de un comportamiento
saludable en Internet y del estado de confianza de David en si mismo. Animados
por el psicoterapeutaq, los padres de David le animan a hacer pausas en las redes
sociales y a establecer limites. También dan mds importancia a las actividades
familiares para distraer a David de Internet y de sus cuentas en las redes sociales.

Conclusion:

El caso de David muestra la importancia de que los profesores sean conscientes del
estado emocional de sus alumnos e intervengan cuando lo consideren necesario.
También muestra coémo la familia puede ayudar a las personas con adiccion a
internet a superar su adiccion.

Estudio de caso 3: La adiccién a Internet de Emma

Antecedentes:

Emma, una estudiante universitaria de 18 anos, era una alumna excelente hasta
que empezo a pasar demasiado tfiempo en Internet. Su adiccién le ha llevado a
hacer scroll hasta altas horas de la noche, procrastinar y disminuir su rendimiento
académico. Los padres y profesores de Emma notan el cambio en su
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Consecuencias:

El rendimiento académico de Emma baja drdsticamente y corre el riesgo de verse
obligada a abandonar los estudios. Esto dificultaria la consecucidon de su sueno
infantil de convertirse en abogada.

Intervencion:

Los padres y el asesor académico de Emma colaboran para elaborar un plan. La
animan a utilizar técnicas de gestion del tiempo y estrategias de desintoxicacion
digital. Emma también busca asesoramiento académico para ponerse al dia con
sus deberes. A medida que recupera el control sobre su uso de Internet, su
rendimiento académico mejora y consigue graduarse.

Conclusion:

El caso de Emma demuestra las dramdticas consecuencias que puede tener la
adiccién a internet. Emma corria el riesgo de no alcanzar el sueno de su infancia,
porgue su uso de Internet habia eclipsado la pasidén que realmente siente.

Estudio de caso 4: La adiccion a Internet de James

Antecedentes:

James, un estudiante universitario de 20 anos, es adicto a Internetf, concretamente
al uso de las redes sociales. Suele pasarse las noches enteras en las redes sociales,
descuidando sus estudios, su sueno y su bienestar personal.

Consecuencias:

James empieza a retfrasarse en sus estudios. Su adiccidon también tiene graves
consecuencias para su salud fisica y mental. Siente que estd desperdiciando su
vida y su autoestima disminuye.

Intervencion:

James se apunta a un programa universitario de apoyo a las adicciones, donde
recibe asesoramiento sobre su adiccion ainternet. A través de la terapia, desarrolla
estrategias para gestionar el tiempo que pasa frente a la pantalla, priorizar sus
estudios y mejorar su horario de sueno. También se apunta a un grupo de fitness del
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campus para mejorar su salud fisica. Dando un giro a su vida y trabajando duro,
recupera la confianza en si mismo, aunque a veces tenga recaidas.

Conclusion:

El caso de James subraya la necesidad de programas especializados en
adicciones que aborden los retos de la adiccion a las redes sociales y a Internet all
tiempo que promueven un estilo de vida mds saludable.

Estudio de caso 5: El enamoramiento de Elena por Instagram

Antecedentes:

Elena lleva diez anos activa en Instagram. Se enorgullece de utilizar Instagram de
forma saludable. Sin embargo, un dia se despierta y se da cuenta de que Instagram
estd experimentando dificultades técnicas, lo que significa que ya no puede
acceder a la aplicacion.

Consecuencias:

Elena nota cdmo, durante el resto del dia, estd ansiosa y estresada porque no
puede acceder a Instagram. En la escuela, se distrae con facilidad e intenta
constantemente volver a acceder a su cuenta. Se da cuenta de que no tiene una
relacion tan sana con Instagram como siempre habia pensado, y empieza a
preguntarse si podria ser adicta a ella.

Intervencion:

Elena habla con sus padres sobre sus sospechas y ellos le recomiendan que se
informe con un libro que su padre ha encontrado en la biblioteca local sobre el
tema. Elena aprende técnicas sencillas para distanciarse de Instagram y de Internet
en general. Mediante el uso de estas técnicas, que incluyen no utilizar las redes
sociales durante dias concretos, desarrolla una mejor relacion con las redes sociales
y aprende a utilizarlas de forma saludable.

Conclusion:

El caso de Elena demuestra que la adiccion a intfernet puede ser encubierta y que
no tiene por qué expresarse en consecuencias directas (como la procrastinacion o
la falta de sueno). También demuestra que la gente puede pensar que hace un
uso saludable de Internet, aunque en realidad no sea asi.

29
- Erasmus+



Funded by
the European Union

(2023). “Digital Around the World"”, DataReportal, https://datareportal.com/global-
digital-overview.

Streim, Andreas, Wostmann, Lina and WeiB, Rebekka (2022). *Online-Zeit von
Kindern und Jugendlichen wdachst auf 111 Minuten pro Tag [The time Spent
Online of Children and Adolescents Increases to 111 Minutes per day]”,
bitkom, https://www.bitkom.org/Presse/Presseinformation/Online-Zeit-Kinder-
Jugendliche-111-Minuten

American Psychiatric Association. (2013). Diagnostic and Statistical Manual of
Mental Disorders (5th ed.). American Psychiatric Publishing.

Griffiths, M. D., Kuss, D. J., & Demetrovics, Z. (2014). Social networking addiction:
An overview of preliminary findings. In Behavioral Addictions (pp. 119-141).
Academic Press.

Andreassen, C. S., Pallesen, S., & Griffiths, M. D. (2017). The relationship
between addictive use of social media, narcissism, and self-esteem: Findings
from a large national survey. Addictive Behaviors, 64, 287-293.

European Commission. (2018). EU Kids Online: National perspectives,
https://www.researchgate.net/publication/329620281 EU Kids Online 2018
National perspectives

European Commission. (2018). Educating for a connected world,
https://ec.europa.eu/jrc/en/publication/educating-connected-world

Livingstone, S., Haddon, L., Gérzig, A., & Olafsson, K. (2011). Risks and safety
on the internet: The perspective of European children,
http://www.lIse.ac.uk/media-and-
communications/assets/documents/research/eu-kids-online/final-full-report.pdf

Livingstone, S., Kalmus, V., & Goérzig, A. (2015). EU Kids Online II: Final Report,
http://www.lse.ac.uk/media-and-
communications/assets/documents/research/eu-kids-online/eu-kids-online-
i-full-report.pdf

Przybylski, A. K., Murayama, K., DeHaan, C. R.,, & Gladwell, V. (2013).
Motivational, emotional, and behavioral correlates of fear of missing out.
Computers in Human Behavior, 29(4), 1841-1848.

Krasnova, H., Wenninger, H., Widjgja, T., & Buxmann, P. (2013). Envy on
Facebook: A hidden threat to users' life satisfaction?. In Proceedings of the
11th International Conference on Wirtschaftsinformatik (pp. 1-15).

Primack, B. A., Shensa, A., Sidani, J. E., Whaite, E. O, Lin, L. Y., Rosen, D., ... &

30
- Erasmus+



https://datareportal.com/global-digital-overview
https://datareportal.com/global-digital-overview
https://www.bitkom.org/Presse/Presseinformation/Online-Zeit-Kinder-Jugendliche-111-Minuten
https://www.bitkom.org/Presse/Presseinformation/Online-Zeit-Kinder-Jugendliche-111-Minuten
https://www.researchgate.net/publication/329690281_EU_Kids_Online_2018_National_perspectives
https://www.researchgate.net/publication/329690281_EU_Kids_Online_2018_National_perspectives
https://ec.europa.eu/jrc/en/publication/educating-connected-world
http://www.lse.ac.uk/media-and-communications/assets/documents/research/eu-kids-online/final-full-report.pdf
http://www.lse.ac.uk/media-and-communications/assets/documents/research/eu-kids-online/final-full-report.pdf
http://www.lse.ac.uk/media-and-communications/assets/documents/research/eu-kids-online/eu-kids-online-ii-full-report.pdf
http://www.lse.ac.uk/media-and-communications/assets/documents/research/eu-kids-online/eu-kids-online-ii-full-report.pdf
http://www.lse.ac.uk/media-and-communications/assets/documents/research/eu-kids-online/eu-kids-online-ii-full-report.pdf

Funded by
the European Union

Miller, E. (2017). Social media use and perceived social isolation among young
adults in the US. PLoS ONE, 12(8), e0182146.

Toma, C. L., Hancock, J. T., & Ellison, N. B. (2008). Separating fact from fiction:
An examination of deceptive self-presentation in online dating profiles.
Personality and Social Psychology Bulletin, 34(8), 1023-1036.

Guntuku, S. C., Yaden, D. B., Kern, M. L., Ungar, L. H., & Eichstaedt, J. C. (2017).
Detecting depression and mental illness on social media: An integrative
review. Current Opinion in Behavioral Sciences, 18, 43-49.

Blue, Jade (2022). "More than just using computers: understanding and
developing Digital Literacy with our new guide”, Cambridge,
https://www.cambridge.org/elt/blog/2022/04/07/understanding-developing-digital-literacy/
Dennis, Michael Aaron and Kahn, Robert (2023). “Internet”, Britannica,
https://www.britannica.com/technology/Internet

31
- Erasmus+


https://www.cambridge.org/elt/blog/2022/04/07/understanding-developing-digital-literacy/
https://www.britannica.com/technology/Internet

Al Funded by
SO the European Union

“LOG IN BACK THE REAL LIFE”
2022-1-HU02-KA220-SCH-000087324

Educational Material

CHAPTER 3:

Teachers as Promoters of Internet Security

Financiado por la Unidn Europea. Las opiniones y puntos de vista
expresados solo comprometen a su(s) autor(es) y no reflejan
necesariamente los de la Unién Europea o los de la Agencia Ejecutiva
Europea de Educacion y Cultura (EACEA). Ni la Unién Europea ni la
EACEA pueden ser considerados responsables de ellos.

Developed by:

ARDA BERATUNG & BILDUNG GmbH

ARDE

Beratung & Bildung GmbH

- Erasmus+



Funded by
the European Union

Tabla de contenidos

1.

VO 00 N O 0 N

Resumen

. Ciberseguridad
. Ciudadania digital
. Casos prdcticos

. Referencias

. Reconocer la adiccion a las redes sociales y a los videojuegos
. Promover un entorno saludable en el aula
. Alfabetizacion medidtica

. Conciencia de la privacidad

- Erasmus+

o N o A W®

13
14
19



Funded by
the European Union

Los estudios han demostrado que alrededor del 50% de las personas que viven en
la Unidn Europea vy tienen entre once y dieciséis anos se enfrentan a diferentes
riesgos en Internet. Los estudios también muestran que mds de la mitad de los
mayores de ocho anos (55%) y todos los mayores de catorce tienen acceso a
Internet. Por ello, es importante y necesario que los ninos y adolescentes aprendan
a navegar por internet de forma segura, lo que incluye saber como proteger su
informaciéon personal, como fratar a la gente en internet y cémo evitar ser estafado
O recibir un virus.

Los profesores desempenan un papel importante a la hora de garantizar que los
adolescentes y jovenes sepan coémo utilizar internet de forma segura, ya que
desempenan un gran papel en su educacién en general. Pueden contribuir a la
seguridad en internet impartiendo alfabetizacion digital, proporcionando
informacién sobre concienciacion en materia de ciberseguridad, fomentando el
pensamiento critico, facilitando informacién sobre el uso seguro de las redes
sociales, permitiendo una comunicacién abierta y prestando atencidén a si el
comportamiento en internet de sus alumnos es saludable o si puede estar
convirtiéndose en una adiccion.

En conclusion, los profesores desempenan un papel esencial en la promociéon de
la seguridad en Internet.

Traduccidén realizada con la version gratuita del fraductor Deepl.com
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Tanto la adiccion a las redes sociales como la adiccion a los videojuegos fienen
sinftomas y consecuencias similares que los profesores pueden detectar si prestan
atencién al comportamiento de sus alumnos. Reconocer la adiccidon a las redes
sociales y a los videojuegos lo antes posible es esencial para minimizar el alcance
de la adiccién y sus consecuencias en la vida de la persona adicta.

Las personas adictas a las redes sociales o a los videojuegos no pueden controlar
su comportamiento en las redes sociales o los videojuegos, ni su inicio, frecuencia,
duracién vy fin. Esto significa que un signo de adiccidn puede ser que estén en las
redes sociales o jugando durante las clases y en los descansos con mds frecuencia,
hasta el punto de que no interactian con sus companeros y ya no prestan atencion
a las clases. Las personas con este tipo de adiccion también pueden experimentar
sinfomas de abstinencia en la escuela si no tienen acceso a las redes sociales o a
los videojuegos, como frustracioén, tristeza y agresividad verbal o fisica.

También es importante mencionar que las personas con este tipo de adiccidon
priorizan el juego/las redes sociales sobre otras actividades cotidianas. Esto tiene
varias consecuencias. En primer lugar, pueden descuidar su salud fisica, ya que
pueden priorizar el juego/las redes sociales sobre el autocuidado, el ejercicio, la
alimentacion, las revisiones médicas periddicas, el sueno y la higiene. Los profesores
pueden darse cuenta de ello si observan cambios fisicos en los alumnos (como un
aumento o una pérdida repentina de peso). Ademdads, las personas adictas al juego
o0 a las redes sociales pueden dejar de quedar con amigos o familiares. Este
abandono de sus relaciones puede provocar aislamiento social, ansiedad social y
soledad. Los profesores pueden darse cuenta de ello si de repente los alumnos
dejan de relacionarse con sus companeros. Ademdads, las responsabilidades
relacionadas con la escuela, conducen a un descenso del rendimiento
académico, que un profesor puede notar si un alumno deja de participar, parece
visualmente perdido en clase, no termina los deberes, etc.

En conclusion, los profesores pueden ser capaces de notar senales de que su
alumno podria ser adicto a los videojuegos o a las redes sociales. Si es asi, deben
actuar lo antes posible y, por ejemplo, hablar con el alumno sobre sus
observaciones. Prevenir la escalada de una adiccion de este tipo es tfambién un
papel esencial que desempenan los profesores a la hora de promover la seguridad
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Promover un entorno sano en el aula y fomentar la seguridad en Internet van de la
mano. Esto se debe a que, si el entorno del aula es saludable, es decir, silos alumnos
se tratan con respeto, si se sienten valorados por su profesor y si se fomenta una
comunicacién abierta, serd mds probable que hablen sobre su uso de Internet y
gue comenten cualquier problema que puedan encontrar. También contardn con
un entorno de apoyo, lo que disminuird la posibilidad de que intenten utilizar
internet como via de escape de su vida cotidiana, algo que el acoso o la exclusion
escolar podrian provocarles.

Si el ambiente en el aula empeora, los profesores pueden utilizar el siguiente
programa de intervencion para contrarrestar este cambio. Este programa estd
especificamente disenado para promover relaciones sanas y combatir la adiccidn
a Internet entre los alumnos. Se puede utilizar si hay un problema actual, pero
también se puede adaptar para que sirva de herramienta de prevencion de
problemas.

Titulo:
Fomentar relaciones sanas y combatir la adiccidn a Internet entre los estudiantes.

Descripcion del problema:

Puede haber conflictos en el grupo de alumnos, a menudo con manifestaciones
de abuso verbal y emocional. Algunos alumnos pueden mostrar signos de adiccion
ainternet y tienden a aislarse del resto del grupo.

Objetivo:

Abordar y resolver los conflictos dentro de los grupos de alumnos, reducir las
manifestaciones de abuso verbal y emocional y proporcionar apoyo a los alumnos
gue muestren signos de adiccion a Internet, centrdndose en la reintegracion en el

grupo.
Este programa de intervencion estd dividido en ocho sesiones:
e Sesion 1: Introduccion al programa

Comience con una cdlida bienvenida y la presentacion de los objetivos del
programa. Destaque la importancia de un entorno de aprendizaje seguro e
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integrador. Puede organizar actividades para romper el hielo, de modo que
los alumnos puedan relgjarse y sentirse comodos con la presencia de los
demds.

Sesion 2: Entender el conflicto

Definir el conflicto y sus causas mds comunes entre los alumnos. Discutir el
impacto de los conflictos no resueltos en los individuos y en el grupo. En este
punto, puedes pedir a los alumnos que compartan cémo se sienten con
respecto ala clase actual, si es que hay alguna. Hazlo sin permitir que estalle
una discusion entre los alumnos sobre el conflicto actual. Este no es el lugar
para tal discusiodn, sino para que los alumnos utilicen la empatia para intentar
comprender a sus companeros. Comparta ejemplos reales de conflictos y su
resolucion.

Sesion 3: Técnicas de resolucion de conflictos

Ensenar técnicas de resolucidon de conflictos, como la escucha activa, la
empatia y el compromiso. Realice ejercicios de escenificacion para que los
alumnos practiquen la resolucién de conflictos. Para ello, elija escenarios que
no guarden relacién con el conflicto actual, si es que lo hay. Haga hincapié
en la importancia de encontrar soluciones con las que estén de acuerdo
todas las partes y que sean beneficiosas para todas ellas.

Sesion 4: Crear empatia

Definir la empatia y su papel en la comprension de las perspectivas de los
demds. Destacar la importancia de la empatia. Participar en actividades y
debates para fomentar la empatia. Animar a los alumnos a expresar lo que
sienfen y a escucharse unos a otros.

Sesion 5: Identificar y abordar el acoso escolar

Definir el acoso, incluido el acoso verbal, emocional y cibernético. Discutir los
signos del acoso y sus consecuencias. Los alumnos deben, mediante el uso
de la empatia, intentar ver el acoso tanto desde la perspectiva de la victima
como del acosador. Animar a los alumnos a denunciar el acoso y discutir
estrategias de intervencion.

Sesion 6: Concienciacion sobre la adiccion a Internet

Concienciar sobre la adiccion a Internet y sus signos. Destacar la importancia
de informar sobre los signos de adiccion a Internet. Discutir las consecuencias
negativas del uso excesivo de Internet. Compartir recursos y estrategias para
superar la adiccidon a Internet.

6
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e Sesidon 7: Creacidn de equipos
Planifiqgue actividades de grupo que fomenten el trabajo en equipo, la
confianza y la cooperaciéon. Anime a los alumnos a colaborar y a resolver
retos juntos. Destacar la importancia de apoyarse mutuamente.

e Sesidn 8: Autocuidado y gestion del estrés
Ensenar estrategias de autocuidado para gestionar el estrés y promover el
bienestar Discutir la importancia de establecer limites saludables y las
consecuencias si esto no sucede. Animar a los alumnos a buscar ayuda
cuando se enfrenten al estrés o a una adiccidn.

e Sesidn 9: Resolucion de conflictos en la practica
Ahora, aplique las técnicas aprendidas al conflicto que existe actualmente
en el aula. Recuerde a los alumnos que, sobre todo, deben utilizar la empatia
y escucharse unos a otros. Supervise y guie las interacciones entre los alumnos
para garantizar resultados positivos. Celebre los éxitos en la resolucion de
conflictos.

e Sesion 10: Apoyo y reintegracion
Abordar las necesidades de los alumnos que muestren signos de adiccién a
Internet. Crear un enforno de apoyo para su reinfegracion en el grupo con
el fin de prevenir futuros conflictos. Fomentar la comunicaciéon abierta y la
empatia entre companeros.

e Sesion 11: Reflexion y pasos futuros
Permitir que los alumnos reflexionen sobre su crecimiento personal a lo largo
del programa. Debatir las formas en que pueden seguir fomentando
relaciones sanas. Planificar futuras iniciativas para mantener un entorno
positivo en el aula.

En conclusion, la creacion de un enforno saludable en el aula y la resolucion de
conflictos son aspectos cruciales para evitar que los alumnos utilicen Internet de
forma negativa y para fomentar la seguridad en Internet.

La alfabetizacion medidtica es la capacidad de acceder a los mensajes de los
medios de comunicacion y analizarlos, asi como de crear, reflexionar y actuar

,
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utilizando las herramientas de informacién y comunicacion que crean los medios.
Esto puede aplicarse a internet, ya que internet ofrece muchas formas diferentes
de medios de comunicacion, incluidos los medios fradicionales, como periddicos,
television y programas de radio, asi como los medios sociales, incluidas plataformas
como WhatsApp, Instagram, Facebook y YouTube.

Los profesores deben ser conscientes de la importancia de la alfabetizacion
medidtica de sus alumnos. Al fin y al cabo, nuestras ideas y opiniones se forman a
partir de lo que vemos, oimos y leemos. Esto significa que Internet desempena un
papel fundamental en la formacidn de las opiniones de los ninos de hoy en dia. Ser
capaz de navegar por Internet, es decir, tener conocimientos sobre los medios de
comunicacion, puede ayudar a los ninos a contrarrestar los estereotipos que tienen
y a educarse a si mismos. Por ejemplo, si saben investigar a partir de fuentes con
diferentes puntos de vista politicos, pueden conocer diferentes perspectivas y
formular opiniones y valores bien informados. Al mismo tiempo, no tener
conocimientos sobre los medios de comunicacién puede hacer que los ninos sdlo
vean una perspectiva, porque sélo estardn expuestos a una opinion.

La alfabetizaciéon medidtica es importante cuando se trata de la seguridad en
Internet, ya que puede, por un lado, prevenir el ciberacoso. Si los ninos aprenden
que todo lo que ven en Internet fiene un trasfondo y muchas perspectivas
diferentes, también aprenderdn a no acosar a las personas que llegan a conocer
en linea por las fotos que cuelgan, los videos que suben o las opiniones que
comparten. Aprenderdn a respetar las opiniones y las historias de los demds y a no
juzgar a la gente por lo que ven en Internet. Por ofro lado, evitardn desarrollar
estereotipos daninos, como que las personas de la comunidad LGBTQ+ no son
vdlidas. En este caso, al poder navegar por Internet y escuchar la perspectiva de
personas de la comunidad LGBTQ+, aprenderdn que todas las personas son validas,
independientemente de su género u orientacion sexual.

Ademads de ensenar a los ninos la alfabetizacidon medidtica, los profesores deben
mencionar siempre que los alumnos deben hablar con un adulto de confianza si
encuentran algo en Internet que les asusta o que consideran inapropiado. Junto
con el adulto, pueden hacer algo al respecto, como denunciarlo. Los alumnos
también deben hablar con un adulto de confianza si ven algo que no entienden o
si tienen alguna pregunta sobre un tema que encuentren en internet.

Los alumnos deben aprender a proteger su identidad y sus cuentas en Internet.

8
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En primer lugar, los alumnos deben aprender sobre las huellas digitales. Cada
persona fiene una huella digital, compuesta por la informaciéon que existe en
internet sobre ella y por los datos de ella que existen en internet. Esto incluye fotos,
comentarios, mensajes, grabaciones, sitios web a los que accede, correos
electrénicos, etc. Los alumnos deben ser conscientes de que la informacion es una
forma de poder. Cuanta mdas informaciéon tenga alguien sobre ti, mas vulnerable
serds ante él. Pueden averiguar donde vives, tus puntos débiles, lo que has vivido y
mucho mds. Con esto, pueden avergonzarte y arruinar tu reputacion. Por eso es
necesario ensenar a los alumnos como pueden proteger la informacion que existe
sobre ellos en Internet.

Para ello, los profesores deben explicar a sus alumnos cdémo crear contrasenas
seguras. Siempre deben incluir letras mayUsculas y minUsculas, nUmeros y simbolos,
y deben tener al menos ocho simbolos. He aqui una idea de cémo los profesores
pueden ensenar a los alumnos a crear una contrasena segura:

1. Piensa en una frase que puedas recordar. Puede ser la letra de tu cancidn

favorita, el titulo de un libro, una frase de una pelicula, un chiste interno, etc.

Elige la primera letra o las dos primeras letras de cada palabra de la frase.

Escribe algunas letras en mayuUsculas y otras en minUsculas.

Incluye nUmeros. Lo mejor es que estos nUmeros se ajusten ala frase para que

puedas recordarlos (por ejemplo, si has elegido una frase parecida a los

doce dias de Navidad). Si no, fambién puedes probar a cambiar la letra "

por el nUmero "1" o la letra "o" por el nUmero "0".

5. Incluya simbolos. Puedes, por ejemplo, cambiar la palabra "y" por el simbolo
"&" o "+". También puedes anadir simbolos como "I, "¢" o "." para incluir
enfonaciéon a tu frase.

o

Los alumnos también deben aprender que no deben utilizar la misma contfrasena
para diferentes cuentas y que deben cambiar sus contrasenas con regularidad.

Los profesores también deben ensenar a los alumnos la configuracion de la
privacidad. Deben recomendar a sus alumnos que mantengan las cuentas
privadas, que rechacen siempre, si es posible, las cookies o las notificaciones, y que
comprueben la configuracion de privacidad de cualquier cuenta nueva que
creen para ver si han pasado algo por alto.

Otros aspectos que los profesores deben asegurarse de que sus alumnos conocen

r m
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e Silos alumnos abren una cuenta nueva, deben hacerlo con un adulto de
confianza y repasar juntos la politica de privacidad. También deben hacer
dos listas con el adulto. Una lista debe incluir las cosas que nunca deben
compartir publicamente y la otra debe incluir las cosas que pueden
compartir publicamente.

e No deben compartir sus secretos ni informaciéon, fotos o videos que no
quieran gque todo el mundo conozca en Internet. Una vez que la informacion
estd en linea, es muy dificil volver a bajarla, lo que significa que puede ser
accesible para una gran parte del mundo.

e Deben infroducir la menor cantidad posible de informacién personal sobre si
mismos. Esto significa que, si se les pide informacidén personal, deben analizar
qué informacion de la que se les pide tienen que dar realmente y si es factible
que mientan sobre su informacién personal. También es mejor recomendar a
los alumnos que se pongan en contacto con un adulto de confianza cuando
se les pida que intfroduzcan informacién personal.

e Los alumnos deben evitar dar acceso a su ubicacion a aplicaciones vy sitios
web.

Los ninos deben ser conscientes de que, aunque Internet ofrece muchas cosas
interesantes y entretenidas, no fodo el mundo es amable en la red. Existen piratas
cibernéticos que intentan constantemente explotar y comprometer a los usuarios,
especialmente a los mds vulnerables y con menos conocimientos, como los ninos.
Los ninos deben conocer los siguientes aspectos.

En primer lugar, deben evitar compartir informacion personal. También deben
hablar con sus padres sobre la proteccidon antivirus y mantener el software
actualizado. Esto es importante para garantizar que los dispositivos que utilizan los
ninos tengan menos probabilidades de ser infectados por un virus o pirateados por
hackers. Ademds, los estudiantes deben estar atentos al phishing. Phishing es
cuando alguien finge que te conoce para recibir dinero o informacion de ti. Los
alumnos deben ser capaces de identificar los indicadores clave del phishing u ofros
tipos de estafa, como la ortografia incorrecta y las direcciones de correo
electronico poco profesionales. Deben aprender a preguntarse si el mensaje fiene
sentfido vy si la persona que conocen pediria lo que se le pide. Ademds, los alumnos
deben tener cuidado con lo que pulsan. Deben ser precavidos cuando visiten sitios
web desconocidos o descarguen documentos de sitios web desconocidos.
Tampoco deben hacer clic en ventanas emergentes ni en mensajes y correos
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electronicos en los que no conozcan al remitente. Podrian contener spam,
contenidos inapropiados o virus. Los ninos tampoco deben marcar casillas sin la
aprobacion de un adulto de confianza.

Por Ultimo, los profesores deben destacar la importancia de informar
inmediatamente a un adulto de confianza si se sienten incobmodos con algo que
encuentran en linea o si no estdn seguros de algo. A este respecto, es importante
que los profesores tengan en cuenta que a los ninos se les ha ensenado o
condicionado a no delatar a los demds durante tanto tiempo que esto se ha
convertido en una norma social. Esto significa que los ninos pueden dudar en
contarle a un adulto algo que les parece mal si conocen a la persona que lo ha
publicado. Ayude a sus alumnos a ver que buscar ayuda cuando son testigos de
cosas perjudiciales que ocurren en Internet no es algo incorrecto o de lo que
avergonzarse, sino una forma de ayudarse a si mismos o a las personas
perjudicadas. Siun alumno acude a ti preocupado por algo que ha visto en internet
o si tfe cuenta cdmo ha denunciado algo en interet, es importante que se sienta
orgulloso y valiente por haber actuado, sobre todo si te lo cuenta delante de sus
cCoOmpaneros.

El siguiente programa pretende mejorar las habilidades de los ninos en materia de
ciberseguridad, especialmente las habilidades de pensamiento critico, aprender a
ver los retos desde multiples perspectivas y participar activamente en la bUsqueda
de soluciones a los problemas relacionados con Internet. Este programa se centra
en los retos que plantea internet, y puede adaptarse a retos especificos de
ciberseguridad, como el correo basura o los virus:

Titulo:
Programa de asesoria colectiva para estudiantes.

Objetivo:

Mejorar la capacidad de pensamiento critico de los estudiantes, promover el
debate abierto y proporcionar una plataforma para analizar y abordar los retos
relacionados con Internet.

Este programa de intervencion se divide en ocho sesiones:
e Sesion 1: Infroduccion al asesoramiento colectivo
Explicar el propdsito y el objetivo del programa. Destacar la importancia del
pensamiento critico y la colaboracion. Establecer reglas bdsicas para
debates respetuosos y constructivos y animar a los alumnos a expresar sus
opiniones, experiencias y preguntas.
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Sesion 2: Identificar los retos de Internet

Presente diversos retos o dificultades que pueden surgir debido al uso de
Internet (por ejemplo, ciberacoso, desinformacién y adiccién). Forme
pequenos grupos y asigne a cada uno un reto especifico para investigar. Los
grupos presentan sus conclusiones y debaten el impacto de estos retos y las
consecuencias que pueden experimentar las personas debido a estos retos.

Sesion 3: Sombreros para el pensamiento critico

Presente las técnicas de los Seis sombreros para pensar criticamente. En esta
técnica, cada "sombrero” representa una forma diferente de pensar. Estos
seis sombreros son:

1. Sombrero blanco (hechos e informaciéon): Se centra en recopilar vy
presentar hechos e informacion sobre el tema. Este sombrero se ocupa de
los datos y los detalles objetivos.

2. Sombrero rojo (emociones e intuicion): Se ocupa de las emociones, los
sentimientos y las intuiciones. Permite a los partficipantes expresar sus
reacciones viscerales y emociones sin necesidad de justificarlas.

3. Sombrero amarillo (juicio positivo): Fomenta el pensamiento optimista y
explora los beneficios y ventajas de una situacion. Se centra en lo que es
bueno y en cdmo podrian funcionar las cosas.

4. Sombrero negro (juicio negativo): Adopta una visibn critica y busca
posibles riesgos, peligros y problemas. Es el sombrero del "abogado del
diablo" que ayuda a identificar los puntos débiles.

5. Sombrero verde (creatfividad e innovacion): Fomenta el pensamiento
creativo y la generacion de nuevas ideas y alternativas. Piensa fuera de
la caja.

Divida la clase en seis grupos y asigne un "sombrero” a cada grupo. Debatid sobre
los retos de Internet desde diferentes perspectivas utilizando los sombreros.

Sesion 4: Lluvia de ideas para encontrar soluciones

Anima a los alumnos a que aporten soluciones creativas a los retos. Cada
grupo presenta las soluciones propuestas. Facilitar un debate sobre la
viabilidad y los posibles resultados de las soluciones.

Sesion 5: Andllisis de casos practicos

Compartir estudios de casos reales relacionados con los retos de Internet.
Dividir a los alumnos en grupos para analizar y debatir estos casos. Explorar
los aspectos éticos y la foma de decisiones.
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e Sesidn 6: Puesta en prdctica de soluciones
Hacer que los grupos perfeccionen sus propuestas de solucion basdndose en
los estudios de casos. Debatir cobmo pueden actuar los alumnos para hacer
frente a los retos de Internet en su comunidad. Fomentar el compromiso
personal para promover la seguridad en linea.

e Sesidn 7: Presentacion de las soluciones
Los grupos presentan sus soluciones finales a la clase. Fomente los
comentarios y las sugerencias de mejora de los companeros. Destacar el
papel de la consulta colectiva en la resolucidon de problemas.

e Sesidn 8: Evaluaciéon y pasos futuros
Reflexionar sobre el impacto de los programas en el pensamiento critico y la
capacidad de resolucidn de problemas. Debatir cdmo pueden los
estudiantes seguir abordando los retos de Internet después del programa.
Proporcionar recursos para un mayor aprendizaje y compromiso.

La ciudadania digital abarca los derechos y deberes que tenemos en internet.

Un aspecto importante de la ciudadania digital que deben aprender los alumnos
es coOmo fratar a las personas que encuentran en internet. Deben aprender a
tratarlas como si las conocieran en la vida real, con personalidades y sentimientos.
Esto significa que deben aprender arespetarlas, a mostrarempatiay a seramables.
Los alumnos también deben aprender que, dado que en Internet no existen
elementos de comunicacion como la comunicacion no verbal o el tono, deben
prestar mucha atencidn a cdémo se comunican, para que sus intenciones queden
claras. Deben aprender a utilizar formulas que se centren en lo que piensan vy lo
gue sienten (yo-afirmaciones) en lugar de féormulas que culpen o se enfrenten a la
otra persona (tu-afirmaciones).

Los ninos también deben aprender a no descargar su frustracion o enfado en las
personas que conocen en Internet. Esto ocurre a menudo, ya que la gente tiende
a despersonalizar a las personas que conoce en Internet. Esto significa que, como
las conocen en forma de cuentas o nombres y no como personas reales, pueden
olvidar que, de hecho, son personas reales con emociones y sentimientos. Por ello,
pueden considerar aceptable insultarles o hacerles sentir mal porque ellos mismos
se sienten mal en ese momento. Hay que concienciar a los alumnos de que las
personas que conocen son personas reales. Esto puede hacerse mediante
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ejercicios de fomento de la empatia o mostrando a los alumnos ejemplos de
mensajes o publicaciones malintencionados y preguntdndoles qué sienten.

Por Ultimo, una parte de la ciudadania digital son los deberes que tenemos en
Internet. Estos deberes incluyen que defendamos a las personas que no son bien
tratadas. Los profesores deben capacitar a los alumnos para que se sientan o
suficientemente seguros como para defender lo que consideran correcto en
Internet. Para ello también es importante fomentar la empatia, porque si los
alumnos son conscientes de lo daninos que pueden ser los contenidos, es mds
probable que intervengan. Otfro factor importante es que los propios alumnos se
sientan seguros y apoyados. Solo entonces se sentirdn lo suficientemente seguros
como para arriesgarse a llevarle la contraria a alguien, decirle que estd
equivocado vy, tal vez, ser excluidos. Para ello es importante un entorno de apoyo
en el aula.

Caso prdctico 1: La adiccion al juego de John

Antecedentes:

John, un estudiante de secundaria de 17 anos, siempre habia sido un dvido jugador.
Su interés por los juegos en linea empezd de forma bastante inocente, pero con el
tiempo se convirtid en un grave problema.

Comportamiento problemdatico:

John empezd a pasar cada vez mas fiempo jugando a juegos en linea, a veces
qgueddndose despierto toda la noche. Empezd a descuidar sus deberes y sus notas
empezaron a bajar. Se alejo de su familia y amigos y prefirid relacionarse con sus
amigos de juegos en linea. Incluso dejo de practicar deportes y ofras actividades
gue antes le gustaban.

Consecuencias:

Como consecuencia de su adiccion a los juegos, John empeora su rendimiento
académico y se aisla socialmente. Sus padres se dan cuenta de los cambios en su
comportamiento e intentan intervenir, pero él se pone iritable y a la defensiva
cuando le sugieren que deje de jugar. La adiccion de John afecta a su salud
mental y fisica, y finalmente se le diagnostica depresion.

Intervencion:
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Los padres de John piden ayuda a un terapeuta especializado en la adiccion a
Internet y a los juegos. John se somete a una terapia cognitivo-conductual (TCC)
para fratar su adiccidon y los problemas subyacentes que contribuyen a su
depresion. Con ayuda profesional y apoyo familiar, John reduce gradualmente sus
horas de juego, se reencuentra con amigos y familiares y trabaja para mejorar su
salud mental.

Caso prdctico 2: La adiccion a Internet de Emily

Antecedentes:

Emily siempre ha sido una usuaria entusiasta de las redes sociales e internet en
general. Utiliza varias plataformas para estar con sus amigos, mantenerse al dia de
las noticias y para sus investigaciones escolares. Sin embargo, con el fiempo, su uso
de Internet se vuelve problemdtico.

Comportamiento problematico:

El uso de Internet de Emily empieza a interferir en su vida diaria. Consulta
constantemente sus cuentas en las redes sociales, incluso en el colegio y durante
las clases, lo que provoca un descenso de su rendimiento académico. Le resulta
dificil concentrarse en las tareas, ya que a menudo se distrae con videos vy
publicaciones en Internet. Sus patrones de sueno se resienten porque se queda
despierta hasta altas horas de la noche navegando por internet.

Consecuencias:

El uso excesivo de Internet por parte de Emily empieza a afectar a su vida escolar
y personal. Su productividad escolar disminuye considerablemente, o que le lleva
a recibir advertencias de sus profesores. Se aleja de las actividades sociales en
persona y prefiere las interacciones en linea. La salud fisica de Emily se deteriora,
ya que deja de hacer ejercicio y adquiere malos hdbitos alimentarios. También
experimenta un aumento de la ansiedad, especialmente cuando no puede
acceder a Internet.

Intervencion:

Emily reconoce el impacto negativo de su adiccidon a Internet y decide buscar
ayuda. Pregunta a su profesora si conoce a algun profesional de la salud mental y
acude al psicoterapeuta que le recomienda. En terapia, aprende cudles son las
causas profundas de su adiccidon, como la soledad y la necesidad de validacion a
través de las redes sociales.

Emily trabaja para desarrollar mecanismos de afrontamiento mas saludables y

habilidades de gestion del tiempo. Pone en prdctica estrategias como establecer
limites de tiempo especificos para el uso de Internet, bloquear los sitios web que la
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distraen durante las horas de trabajo y dedicarse a aficiones y actividades sociales
fuera de la red. También se une a un grupo de apoyo para personas que sufren
adiccidén a internet, lo que le proporciona un sentimiento de comunidad y
responsabilidad.

Resultados:

Con terapia y un firme compromiso de cambio, Emily consigue superar su adiccion
a internet. Mejora gradualmente su rendimiento académico y recupera un uso
sano y equilibrado de internet. Emily recupera sus relaciones sociales en persona y
empieza a dar prioridad a su salud fisica y mental. Su ansiedad disminuye a medida
que aprende a gestionarla mejor.

El caso de Emily demuestra como la adiccidon a internet puede afectar a varios
aspectos de la vida y cdémo buscar ayuda profesional, asi como hacer cambios en
el estilo de vida, puede conducir a la recuperacién y a una relacion mds sana con
internet.

Caso prdctico 3: Uso excesivo de Internet por parte de Nora

Antecedentes:

Usted, profesor, se ha dado cuenta de que una de sus alumnas, Nora, presenta los
siguientes sinfomas debido a un uso excesivo de Internet. No hace los deberes, falta
a clase y llega tarde. Tampoco participa en actividades sociales en el colegio y
siempre juega con su smartphone durante los recreos, en lugar de socializar, como
solia hacer. En resumen, Nora muestra los siguientes sinfomas asociados al uso
excesivo de internet:

—
.

Tareas incompletas: Nora constantemente no completa las tareas escolares.
Absentismo y retrasos: Nora falta con frecuencia a clase o llega tarde.
Aislamiento: Nora evita participar en actividades sociales en el colegio y no
socializa con sus companeros.

4. Dependencia del smartphone: Durante los recreos, Nora estd
constantemente ocupada con su smartphone en lugar de interactuar con
SUS COMPANeros.

el

Intervencion:
Al reconocer los signos de un uso excesivo de Internet, usted decide intervenir para
ayudar a Nora a superar este problema y mejorar su bienestar general.
1. Comunicacion abierta: Inicias una conversacion privada y no conflictiva con
Nora y le expresas tu preocupacion por los recientes cambios en su
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comportamiento. Le preguntas por las razones de su uso excesivo de Internet,
asegurdndote de que se siente escuchada y apoyada.

2. Implicar a los padres: Te pones en contacto con los tutores de Nora para
hablar de la situacidén y buscar su apoyo para abordar el problema. La
colaboraciéon entre el hogar y la escuela es crucial para el éxito de la
intervencion.

3. Implicacién del orientador escolar: Colabora con el orientador escolar, que
puede proporcionar orientacidon y apoyo adicionales. El orientador puede
realizar una evaluaciéon mas profunda del bienestar mental y emocional de
Nora.

4. Plan educativo: Trabaja con Nora y el orientador escolar para crear un plan
educativo que incluya estrategias para ponerse al dia con las tareas
pendientes y mejorar la asistencia. Le proporcionas expectativas claras sobre
su rendimiento académico, sin presionarla demasiado.

5. Reestructuracion de los descansos: Anima a Nora a limitar el uso del
smartphone durante los descansos y, en su lugar, a interactuar cara a cara
con sus companeros. Puedes sugerirle actividades extraescolares o clubes
donde pueda socializar y desarrollar intereses fuera de internet.

6. Apoyo entre iguales: Te centfras en fomentar un ambiente de apoyo e
inclusion en el aula donde los companeros de clase de Nora sean
comprensivos y apoyen sus esfuerzos por reducir el uso de internet.

7. Control periddico: Realice un seguimiento de los progresos de Nora
controlando su asistencia, la realizacidon de los deberes y sus interacciones
sociales. Periddicamente se reune con ella para hablar de sus dificultades y
sus éxitos.

Resultados:

Con el apoyo de la escuelq, los padres y los companeros, Nora empieza a hacer
cambios positivos. Reduce gradualmente su uso excesivo de Internet, lo que mejora
su asistencia a clase y vuelve a hacer los deberes. También empieza a participar
en actividades escolares y a relacionarse cara a cara con sus COmpaneros.

Este caso pone de relieve la importancia de que los profesores y los orientadores
intervengan pronto cuando los alumnos muestren signos de uso excesivo de
Internet. Si se aborda el problema con prontitud y en colaboracion, el alumno
puede recuperar su vida académica y social, lo que en Ultima instancia conduce
a un estilo de vida mas sano y equilibrado.

Caso practico 4: La adiccion de Emma a las redes sociales
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Sarah, es una estudiante muy trabajadora, pero lucha contra una adiccion a las
redes sociales.

Comportamiento problemdtico:

Sarah revisa sus cuentas en las redes sociales de forma obsesiva y sin poder
controlarlo, pasando varias horas al dia desplazdndose por sus feeds, dando "me
gusta", compartiendo y comentando publicaciones. A menudo pierde la nocidon
del tiempo, descuidando sus tareas laborales y responsabilidades personales. Sus
interacciones en persona con amigos y familiares disminuyen.

Consecuencias:

El rendimiento laboral de Sarah se resiente, ya que no cumple los plazos y no
alcanza sus objetivos. Sus relaciones personales se vuelven tensas porque cancela
planes y a menudo estd fisicamente presente pero mentalmente ausente, ya que
no puede dejar de pensar en sus cuentas de las redes sociales. Cuando no puede
acceder a las redes sociales, experimenta sinfomas de ansiedad y depresion.

Intervencion:

Sarah se da cuenta del alcance de su adiccion cuando se pierde una presentacion
importante en la escuela debido a su uso excesivo de las redes sociales. Decide
pedir ayuda a un terapeuta especializado en adiccién a la tecnologia. En terapia,
Sarah explora las razones emocionales de su necesidad de validacion constante a
través de las redes sociales.

Sarah trabaja en el establecimiento de limites, incluidos los horarios designados
para consultar las redes sociales. También aprende formas mds sanas de afrontar
el estrés y la ansiedad, como escribir un diario y dedicarse a aficiones que le gustan.

Resultados:

Gracias a la terapia y a su compromiso con el cambio, Sarah recupera el control
sobre el uso de las redes sociales. Se vuelve mds productiva en el trabajo escolar,
entrega los deberes y las tareas y mejora sus relaciones. Aunque sigue utilizando las
redes sociales, ya no consumen su vida y ha encontrado un equilibrio mds
saludable entre sus actividades online y offline.

Caso prdctico 5: La adiccion de Jason a las compras por Internet

Antecedentes:
Jason ha desarrollado una adiccidon a las compras por Internet.
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Comportamiento problemdtico:

Jason realiza compras impulsivas en Internet todos los dias, a menudo de articulos
qgue no necesita. Utiliza todo el dinero de bolsillo que recibe y presta dinero de sus
amigos. Oculta sus compras a sus padres por miedo a ser juzgado.

Consecuencias:

Los amigos de Jason dejan de confiar en él y se enfadan porque no les devuelve
el dinero que les presta. Miente a menudo a su familia sobre el uso que hace de su
dinero de bolsillo y se siente estresado por la tensidn que las mentiras han causado
en la relacion con sus padres.

Intervencion:

Los padres de Jason descubren toda la ropa y objetos que ha comprado en las
Ultimas semanas escondidos en su armario y se enfrentan a él. Le envian a terapia
conductual y acuden juntos a terapia familiar para sanar su relaciéon. En la terapia,
Jason explora los desencadenantes emocionales de su adiccion a las compras,
incluido el hecho de utilizarlas como mecanismo de afrontamiento del estrés y la
infelicidad.

Jason y sus padres trabajan en un plan presupuestario para su dinero de bolsillo y
en una estrategia de devolucion del dinero que le han prestado sus amigos. Jason
también asiste a grupos de apoyo sobre la adiccidon a las compras para aprender
de ofras personas que han superado con éxito problemas similares.

Resultados:

Gracias a la terapia y a un plan sdlido, Jason reduce gradualmente su
comportamiento impulsivo de compra. Ely sus padres frabajan juntos para reparar
su situacion financiera y reconstruir la confianza en su relacion. Jason desarrolla
mecanismos mds sanos para hacer frente al estrés y encuentra otfras formas de
aumentar su felicidad sin recurrir a las compras excesivas.
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En el mundo en constante cambio del siglo XXI, la influencia omnipresente de la
tecnologia digital ha cambiado la forma en que vivimos, trabajamos, nos
comunicamos y obtenemos informacion. La alfabetizacién digital se ha convertido
en un conjunto de habilidades fundamentales que las personas deben tener para
navegar con éxito en este complejo ecosistema digital. Va mds alld de la simple
capacidad de utilizar dispositivos o software digitales; en cambio, abarca una
gama mds amplia de habilidades que permiten a las personas interactuar

criticamente con las herramientas, los medios y la informacion digitales.

La alfabetizaciéon digital significa la capacidad de comprender, evaluar y utilizar
eficazmente las tecnologias digitales. Tener una alfabetizacion digital no es sélo
una ventaja sino una necesidad en un mundo donde los limites entre los dmbitos
fisico y digital son cada vez mds borrosos. Proporciona a las personas la capacidad
de adaptarse a los avances tecnoldgicos, identificar la validez de la informacion

en linea y participar activamente en la sociedad digital.

El término "alfabetizacion digital' fambién incluye la capacidad de comprender,
evaluar y aplicar tecnologias digitales. En un mundo cada vez mds conectado,
tener un conocimiento sdlido de la tecnologia digital no sdlo es ventajoso sino
también esencial. Brinda a las personas las habilidades que necesitan para
adaptarse a las nuevas tecnologias, juzgar la confiabilidad de la informacion que

se encuentra en linea y participar plenamente en la sociedad digital.

Lo siguiente le proporcionard amplia informacion con respecto a las redes sociales,

la alfabetizacion en redes sociales y planes de lecciones que puede utilizar en su
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clase para educar a sus alumnos sobre la importancia de la alfabetizacion en redes
sociales. Como volveremos a senalar mds adelante, no se puede enfatizar lo
suficiente cudn vitales son las competencias que componen la alfabetizaciéon en
medios sociales en la era posmoderna. Por lo tanto, es aun mds importante ensenar

esto a fondo.

Con la ayuda de estos objetivos de aprendizaje, los estudiantes deberian poder
participar en las plataformas de redes sociales de manera responsable e inteligente,
brinddndoles una comprensidn profunda de la alfabetizacidon en redes sociales, sus
complejidades y sus usos en contextos educativos. En esta parte se cubrirdn los
siguientes temas y se han desarrollado planes de estudio sobre temas de
aprendizaje pertinentes. Obtener una comprensidon profunda de las redes sociales

implica investigar sus numerosas plataformas, caracteristicas y efectos sociales.

Examinar la alfabetizacion en redes sociales: aprenda sobre el significado, las ideas
fundamentales, los efectos de la adiccidn a las redes sociales, las competencias y
la importancia de la alfabetizacién en redes sociales. La alfabetizacion en medios
sociales se define como: Dar una descripcion precisa de la alfabetizacién en
medios sociales y explicar en qué se diferencia del uso ordinario de los medios.
Examine los conceptos de alfabetizacion en redes sociales: obtenga un
conocimiento mas profundo de las ideas fundamentales que componen la
alfabetizacion en redes sociales investigandolas. Analizar el impacto en la adiccion
a las redes sociales: examinar las formas en que la alfabetizacion en redes sociales
influye y mitiga las posibles consecuencias adversas de la adiccion a las redes
sociales.

Determinar las competencias de la alfabetizacion en redes sociales: identificar las
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habilidades fundamentales necesarias para que las personas utilicen las redes
sociales de manera adecuada.

Resalte el valor de la alfabetizacion en redes sociales: enfatice el papel que
desempena la alfabetizacion en redes sociales para fomentar una conducta en
linea responsable e infformada. Un manual para instructores y tutores: para brindar
a los padres y educadores sugerencias sobre los problemas que deben tener en
cuenta al educar a los ninos sobre la alfabetizacion en redes sociales.

Planes para lecciones de alfabetizacion en redes sociales: obtenga acceso a
planes de lecciones bien estructurados que cubren el tema en profundidad y estan
destinados a educar en la alfabetizacion en redes sociales.

Estudios de casos: examine estudios de casos del mundo real que ilustren las
dificultades y los usos prdcticos de la alfabetizacion en redes sociales en un entorno
de aprendizaje. Utilice referencias: para obtener mads informacion sobre la
alfabetizacion en redes sociales y sus aplicaciones educativas, consulte una
seleccion cuidadosamente recopilada de referencias de sitios e investigaciones

confiables.

Las redes sociales incluyen todas las plataformas, sitios web y aplicaciones digitales
y en linea que permiten a las personas crear, compartir y acceder a contenido e
informacioén, en forma de textos, imdgenes, videos y enlaces. A fravés de las
plataformas de redes sociales, las personas también pueden interactuar entre si,
contactarse y escribirse mensajes, independientemente del tiempo o el lugar. Hoy
en dia, las redes sociales estan profundamente arraigadas en nuestra sociedad y
desempenan un papel en la atencidon sanitaria, la politica, el activismo, la

educacion y los deportes.
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Las diferentes plataformas de redes sociales se pueden clasificar en dos tipos: las
redes sociales que se utilizan principalmente para la comunicacidn, como
WhatsApp o Signal, y las redes sociales que se utilizan principalmente para difundir
contenido a una audiencia global, como Instagram o Facebook. Sin embargo,
todas las plataformas de redes sociales se pueden utilizar para difundir

conocimientos, opiniones y otra informacion.

Hay caracteristicas especificas por las que las redes sociales son conocidas y cada

una tiene sus ventajas y desventajas.

Las redes sociales son accesibles constantemente desde todo el mundo y para
todos los que también tienen acceso a Internet. También existe una gran variedad
de plataformas de redes sociales, lo que significa que las redes sociales se pueden
utilizar para muchos propdsitos diferentes. Por un lado, esto implica que las personas
pueden contactar entre si, lo que puede ayudar a mantener amistades, encontrar
trabajo, crear conciencia, acceder a informacion y noticias de todo el mundo,
aprender sobre diferencias culturales y mds. Por ofro lado, esto también significa
que las personas pueden acosar constantemente a otros, difundir estereotipos y
rumores, difundir informacién falsa, utilizar las redes sociales para promover sus

ideologias personales, enganary estafar a las personas, y mas.

Hoy en dia, mds de 4.620 millones de personas utilizan las redes sociales, y cada dia
son mas las que se unen a las plataformas de redes sociales (datareportal, 2023).
Se estd volviendo especialmente popular enfre los ninos y adolescentes, que
utilizan las redes sociales para comunicarse, entretenerse, educarse e informarse y

mantenerse politicamente activos. Debido a su amplio uso y a lo peligrosas que
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pueden ser las redes sociales, es importante aprender a utilizarlas de forma
saludable y segura. Esto incluye aprender sobre alfabetizacion en redes sociales y

adquirir habilidades de alfabetizacion en redes sociales.
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4.1 Una definicidon de alfabetizacion en redes sociales

La alfabetizacidn en redes sociales se basa en el concepto de alfabetizacion
medidtica.La alfabetizacidén medidtica es la capacidad de acceder y analizar
mensajes de los medios, asi como de crear, reflexionar y actuar utilizando las

herramientas de informacién y comunicacién que crean los medios.

Esto se puede aplicar a las redes sociales, incluidas plataformas como WhatsApp,
Instagram, Facebook y YouTube. En este contexto, la alfabetizaciéon en medios
sociales se centra en el usuario como individuo y analiza sus elecciones con
respecto a su uso de las plataformas de medios sociales, para qué usan las
plataformas de medios sociales, sus valores que influyen en otros usuarios, la forma
en que son influenciados por otros. usuarios, cémo interactUan con otros usuarios,
etc. Alhacer esto, se tiene en cuenta la naturaleza cambiante de las redes sociales

y las posibilidades siempre cambiantes de las redes sociales.

4.2 Conceptos de alfabetizaciéon en redes sociales

Hay varios conceptos relacionados con la alfabetizacion en redes sociales.

Uno de los conceptos es el yo de las redes sociales, es decir, el usuario de las redes
sociales. Esto incluye informacién sobre las motivaciones, elecciones, redes e
interacciones del yo, y puede diferir de la personalidad real del usuario, ya que las
redes sociales son una plataforma donde las personas pueden comportarse de
manera diferente a como lo harian en la vida real. El yo de las redes sociales estd
directamente relacionado e influenciado por sus elecciones de medios y entornos

de red, e influye en ellos (ver imagen 1). Esto también significa que la conciencia
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sobre uno mismo en las redes sociales es un paso fundamental hacia la

alfabetizacion en redes sociales (Cho, 2022).

Social media
self

(@)
Social media —1= Social media
choices networks

A

Imagen 1: Yo mismo en las redes sociales

Normalmente, los usuarios de las redes sociales son conscientes de sus motivaciones
e intereses. Dado que estos influyen en la eleccion de lo que acceden en las redes
sociales, y esto, a su vez, y debido a los algoritmos digitales, influye en lo que se les
recomienda, los usuarios de las redes sociales evalian contenidos medidticos cada
vez mas personalizados. Esta burbuja de las redes sociales también influye en el
usuario, fija firmemente determinadas opiniones en su mente y, en ocasiones,
incluso conduce a la radicalizacion. Para evitar esto, parte de la alfabetizacion en
redes sociales es poder identificar esta burbuja de redes sociales y también buscar
activamente contenido fuera de esta burbuja, para estar expuesto a diferentes

perspectivas y opiniones.

Otro concepto relacionado con la alfabetizacidon en redes sociales son las
diferentes plataformas de redes sociales. Estos tienen ciertas caracteristicas
especificas, entre ellas su dindmica vy fluidez que se basan en lo técnicamente

posible y lo normalizado por los usuarios o para qué utilizan los usuarios las
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plataformas. Estas caracteristicas también incluyen la ausencia de protocolos y
convenciones periodisticas para el abastecimiento y la verificacidn de hechos, lo
gue ha llevado a que las redes sociales se llenen de desinformacion y discursos de

odio.

Este concepto también incluye el hecho de que las plataformas de redes sociales
son de propiedad privada y que estas empresas pueden influir en el contenido
disponible en la plataforma de redes sociales, ya que pueden eliminar contenido
o cancelar cuentas, asi como el hecho de que la aplicacién de la ley se considera
arbitraria. en lugar de eficaz. En términos de alfabetizacién en redes sociales, esto
significa que las personas necesitan saber qué informacioén es falsa, asi como qué
informacién podria haber sido ocultada por las plataformas de redes sociales y por

qué motivos.

Finalmente, un concepto de alfabetizacidon en redes sociales es la realidad. Como
ya hemos mencionado, la realidad en las redes sociales suele verse distorsionada
por informacion falsa. Otros factores, como el encuadre, es decir, la forma en que
se crea el contenido para transmitir un determinado significado e ignorar otras
perspectivas, también contribuyen a la distorsion de la realidad en las redes
sociales. Por lo tanto, un aspecto clave de la alfabetizacion en redes sociales es
aprender a determinar la realidad detrds del contenido que se puede ver en las
plataformas de redes sociales. Esto se puede hacer mejor mediante referencias
cruzadas, es decir, comparando diferentes fuentes y las perspectivas e informacion

que estas diferentes fuentes proporcionan.

4.3 Efectos de la alfabetizacion en redes sociales sobre la adiccion a las redes

sociales
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La alfabetizacion en redes sociales juega un papel fundamental como factor
protector con respecto a la adiccion a las redes sociales (Eskandari y Baratzadeh
Ghahramanloo, 2020). Ademds, parece que el apoyo latente que se encuentra en
las redes sociales también influye en el desarrollo de la adiccidn a Internet. Es decir,
podemos detener o disminuir la adiccidon a Internet si fomentamos relaciones
genuinas y apoyo social, y fomentamos el desarrollo de la alfabetizacion en medios

sociales.

Sin embargo, el apoyo social puede mediar en la relacidon entre la inteligencia
emocional y la adiccion a Internet, por lo que es ldgico que una mayor inteligencia
emocional también aumente el apoyo social. En consecuencia, esto impacta en
la mitigacion de la adiccidon a las redes sociales virtuales. Como resultado, la
inteligencia emocional puede disminuir la adiccién a las redes sociales virtuales, ya

sea directa o indirectamente a través del efecto mediador del apoyo social.

Media
literacy

AN . Social
. Social
SUDDOrt — network
/ PP addiction
Emotional -
Intelligence

Imagen 2: Un modelo conceptual para visualizar los factores protectores para

prevenir la adiccion a las redes sociales.
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Considerando todo esto, los hallazgos de varios estudios demuestran que la
alfabetizacién en redes sociales tiene un impacto favorable en la adiccidon a las
redes sociales. En otfras palabras, un mayor grado de alfabetizacion en medios
sociales estd relacionado tanto con una disminucion de la adiccion a las redes
sociales como con un aumento del apoyo social. La adiccion a las redes sociales
se ve afectada por la alfabetizacion medidtica, que también mejora el apoyo
social. En ofras palabras, una menor adiccion a las redes sociales y un mayor nivel
de apoyo social se asocian con una mayor alfabetizaciéon medidtica. El apoyo
social también tiene un impacto en la adiccién a las redes sociales; un mayor nivel
de apoyo social estd relacionado con un menor nivel de adiccidon a las redes
sociales. Los resultados muestran que el apoyo social juega un papel mediador en
la relacion entre la inteligencia emocional y la adiccidon a las redes sociales, asi
como en la relacién entre la alfabetizacion medidtica y la adiccidon a las redes

sociales.

Los resultados son consistentes con los publicados por Burnay, Billieux, Blairy y Largi
(2015), Floros y Siomos (2013) y Luy Yeo (2015). Por ejemplo, se ha informado que la
depresion, la soledad y los eventos estresantes junto con las aberraciones
cognitivas son fuertes predictores de la adiccidon a Internet entre los estudiantes en
un articulo reciente titulado "adiccidon a Internet entre los estudiantes malayos:

factores de riesgo y papel de la aberracion cognitiva'.

Las personas que conocen los medios son mds capaces de confrolar coémo
interactuan y utilizan los medios. El término "alfabetizacion medidtica” se refiere a
una coleccidn de comprension, habilidades, experiencias y conocimientos que se

utilizan para acceder, evaluar, utilizar, crear y comunicarse con una variedad de
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medios, incluidas las redes sociales e Internet. En lugar de ser al revés, los usuarios
con este tipo de conocimientos y habilidades pueden hacerse cargo de la red
social. Dicho de ofra manera, la alfabetizacién medidtica reduce la dependencia

psicolégica de las personas de los medios.

El contexto en el que se emplean la alfabetizacidén medidtica y la inteligencia
emocional es un problema importante, aunque ambas pueden impactar
directamente la adiccidén a las redes sociales. Las personas que experimentan
relaciones positivas y satisfactorias fuera del ciberespacio, hacen crecer su red
social y reciben apoyo social contribuyen a la creaciéon de este contexto (Morgan
et al, 2017). En esta situacion, la alfabetizacion medidtica puede ser
especialmente beneficiosa para identificar y evaluar el contenido cibernético, asi
como para desarrollar la inteligencia emocional para controlar las emociones en

el mundo virtual.

La adiccidon a las redes sociales se correlaciona fuertemente con los sinfomas
meédicos. Por lo tanto, es imperativo enfatizar los posibles riesgos que las redes
sociales y en su medida Internet representan para las personas y especialmente
para los menores y los estudiantes. El nivel percibido de ansiedad, problemas de
comportamiento, depresion, hiperactividad y mala salud fisica de una persona se
correlacionan positivamente con la cantidad de tiempo que pasa en lineq,
mientras que su calidad de vida se correlaciona negativamente (Machimbarrena
et al., 2019; El Asam et al. ., 2019; Lin et al., 2016; El uso excesivo de Internet puede
generar un mayor numero de amigos virtuales, pero también estd relacionado con
puntuaciones mas bajas de calidad de vida basadas en la salud y una menor

sensacion de apoyo social (Takahashi et al., 2018; MUller et al., 2014). .
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Los efectos negativos del abuso de Internet cPuede reducirse y gestionarse de
varias maneras, entre ellas promoviendo y generalizando el uso de Internet en
muchas esferas de la vida, ensenando alfabetizacion medidtica (conocimientos y
habilidades) y desarrollando la inteligencia emocional. Por lo tanto, para disminuir
las repercusiones negativas de la adiccion a las redes sociales, es posible promover
la alfabetizacion medidtica y la inteligencia emocional entre los usuarios, ademdads

de aumentar el apoyo social.

4.4 Competencias de alfabetizacion en redes sociales

En la era de la informacidn, donde las plataformas digitales se han convertido en parte integral de la

comunicacion, la educacidén y la interaccidén social, la alfabetizacion en medios sociales se ha

convertido en un conjunto de habilidades fundamentales.

Hay tres competencias principales de la alfabetizacidn en redes sociales: andlisis,

evaluacion y contribucion.

e El andlisis es la capacidad de observar y monitorear el comportamiento de
diferentes personas en las redes sociales. Esto incluye las plataformas de
redes sociales utilizadas, el contenido de las redes sociales visto, los patrones
de consumo y las inferacciones con ofros usuarios.

e La evaluacion es la capacidad de, utilizando lo analizado, identificar las
creencias, los valores y las experiencias personales que son las razones detrds
del uso de Intermet y la comprension e interpretacion del confenido visto.

e La contribuciéon incluye el contenido que uno crea y comparte en las

diferentes plataformas de redes sociales.
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De esta manera, la alfabetizacion en medios sociales considera cdmo los medios

sociales se extienden mds alld de las habilidades necesarias para navegar en los

medios sociales y también incluye la comprensidon y el conocimiento sobre el papel

del yo en el rol de los medios sociales, como el yo interactia con los medios sociales

y como el yo, basdndose en experiencias y valores personales, comprende e

interpreta el contenido que encuentra en las redes sociales.

El primer concepto importante es el valor de la privacidad. A medida que las
personas comparten diversos aspectos de sus vidas en las redes sociales,
comprender la configuraciéon de privacidad y administrar la informacion
personal se vuelve crucial. La alfabetizacion en medios sociales exige ser
consciente de los riesgos potenciales asociados con compartir demasiado y
la importancia de salvaguardar la privacidad. Los usuarios deben ser
expertos en configurar ajustes de privacidad para controlar quién puede

acceder a su contenido y datos personales.

La segunda competencia vital es el pensamiento critico. Los estudiantes
deben poder distinguir la informaciéon verdadera de la falsa. Es igualmente
importante que los estudiantes hagan las siguientes preguntas: squién se
beneficia de este tipo de mensajes, por ejemplo, para quién es perjudicial,
quién es el mds directamente afectado, quién muestra la mayor cantidad
de experiencia con respecto a este tema? scontraargumentos u otras

perspectivas?

En tercer lugar, los estudiantes deben conocer la seguridad en linea. Los

estudiantes deben ser conscientes de las amenazas comunes como el
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phishing, el ciberacoso y el robo de identidad. La competencia en esta drea
implica reconocer y responder a riesgos potenciales, emplear contrasenas
seguras y comprender la importancia de mantener actualizados el software

y las herramientas antivirus.

Por Ultimo, la competencia cultural y la diversidad son conceptos muy
importantes que debemos conocer. La alfabetizacion en redes sociales
implica la capacidad de navegar esta diversidad de manera respetuosa e
inclusiva. Los estudiantes y, por extension, los usuarios deben ser conscientes
de los matices culturales, evitar perpetuar estereotipos y participar en un
didlogo constructivo que promueva la comprensidon y la empatia entre

diferentes origenes.

Ademds, las ofras competencias bdsicas que también son aplicables a ofras

situaciones diferentes al entorno de las redes sociales. Estos también son Utiles, por

ejemplo, para las tareas que se realizan en las aulas escolares normales. Estas

competencias deben aprenderse para utilizar Internet de una manera mds

consciente y segura.

Andlisis: segun el diccionario de Cambridge un andlisis es “el acto de estudiar
o examinar algo en detalle, con el fin de descubrir o comprender mas sobre
ello, o su opinidn vy juicio después de hacer esto”. En el contexto de la
alfabetizacion en redes sociales, se puede definir como la capacidad de
observar y monitorear el contenido de las redes sociales y las elecciones, el
consumo Yy los comportamientos de participacion en las redes sociales, y

discernir los patrones y conexiones entre ellos (Cho, 2022).
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El contenido de los medios es el foco de andlisis en la alfabetizacion en redes
sociales. Dado que fue producido por organizaciones de medios Yy
profesionales, este contenido es independiente de uno mismo y refleja los
ideales de las organizaciones, asi como los de sus patrocinadores,

financiadores, intereses especiales y partidarios.

El andlisis de la alfabetizacion en redes sociales debe centrarse en uno mismo,
sus redes sociales y el contenido que elige. Las decisiones que uno mismo
toma en las redes sociales sobre qué crear, modificar y mantener como redes
en diversas plataformas, asi como con qué contenido interactuar y consumir,
dependen mutuamente. La capacidad de rastrear y observar los patrones
de comportamiento, los factores motivadores y las consecuencias del uso de
las redes sociales es un componente de la competencia de andlisis de las

redes sociales.

El alcance de la observacion incluye todo, desde la cantidad de tiempo y la
frecuencia del tiempo pasado en las redes sociales hasta la capacidad de
identificar, categorizar y establecer conexiones entre |os tipos de redes que
uno tiene y el contenido que elige crear, incluidas las redes. estructura (p. €j.,
variedad, uniformidad) y vinculos (fuerza, debilidad). Los procesos de
autorregulacion requieren calidad (por ejemplo: precision, coherencia) en el
seguimiento de la conducta y de los aspectos relevantes, como explica la

teoria cognitiva social (Bandura, 1997).

Evaluacion: segun el diccionario de Cambridge una evaluacion es “el

proceso de juzgar o calcular la calidad, importancia, cantidad o valor de
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algo”. En el contexto de la alfabetizacion en redes sociales, la capacidad de
analizar la veracidad de los mensajes de las redes sociales identificando,
cuestionando y reconociendo |os valores, experiencias y creencias que 10s

sustentan.

La autenticidad del contenido que un individuo elige consumir es el foco
principal de la competencia de evaluacion en la literatura sobre redes
sociales. Md&s alld de la simple informacién fdactica, el realismo percibido en
las redes sociales abarca opiniones sobre la precision con la que el contenido
representa las experiencias de la vida real de los creadores. La resonancia
entre las propias experiencias, valores y perspectivas y la informaciéon
disponible puede ser un factor que hace que un mensaje en las redes

sociales parezca real (Cho et al., 2014, 2019).

Los usuarios deben tomar nota de la diversidad y plasticidad de las
realidades en las redes sociales. Un individuo que posee conocimientos de
redes sociales muestra una comprension de los diversos estdndares mediante
los cuales las personas evalian el realismo vy la autenticidad, asi como los
inconvenientes de depender Unicamente de la propia conexidon emocional
y la aparente coherencia de una publicacidon en las redes sociales para

determinar el realismo.

Por lo tanto, ayudar a las personas a explorar el yo, el medio y cOmo estas
intersecciones crean realidades que son susceptibles a evaluaciones
sesgadas de la informacidon puede ser una parte crucial para promover la
alfabetizacion medidtica y combatir la desinformacion. Ademds de la

verificacion de datos, los usuarios también deben tener acceso a
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herramientas y recursos que les ayuden a comprender los valores y visiones
del mundo que impulsan la creacion y difusion de informacion errdnea, asi
como las experiencias vividas a través de las cuales se percibe, reconoce y

comprende la informacién errdnea.

Los estudios han indicado que la creencia en teorias de la conspiracion
podria no ser resultado de la ignorancia. Mds bien, la creencia en las teorias
de la conspiracion fue predicha por la falta de confianza en que las
organizaciones, asociaciones e individuos en general actuarian moralmente)
(Miller et al., 2016). La similitud de valores percibidos es un determinante

importante de la confianza social (Earle y Cvetkovich, 1995).

Estos valores pueden reconocerse e investigarse, aunque con frecuencia se
suscitan implicitamente, de forma rdpida y automdtica en las situaciones
(Cvetkovitch, 1999). Por ejemplo, un estudio descubrié que las diferentes
valoraciones de las personas sobre los riesgos asociados con los problemas
sociales estaban defterminadas por sus diferentes valores culturales,
independientemente de su raza o género (Kahan et al., 2007). Los usuarios
pueden comprender mejor el impacto de la realidad que co-crean al
considerar sus propios valores y los de otfros creadores de contenido en su

entorno de redes sociales.

Conftribucion: segun el diccionario de Cambridge una contribucion es algo
que haces para ayudar a producir o lograr algo junto con otras personas, o
para ayudar a que algo tenga éxito. En el contexto de la alfabetizacion en
redes sociales, se puede definir como la capacidad de crear, comunicar y

difundir mensajes para el bien comun y objetivos civicos.
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La capacidad de crear contramensajes a los mensajes predominantes en los
medios de comunicacion que pueden tener efectos negativos se conoce
como producciéon en la alfabetizacion en medios sociales (por ejemplo,
anuncios de tabaco). Por dos razones principales, la produccion en la
alfabetizacidon en medios sociales se modifica para convertirse en una

competencia de contribucion.

Las redes sociales esperan que los usuarios tengan un conjunto de
habilidades mds alld del conjunto de habilidades de "produccion',
eliminando obstdculos a la entrega y difusion de mensajes cualitativos. La
produccidén para la alfabetizacion en medios sociales frecuentemente toma
la forma de presentaciones de PowerPoint, carteles en el aula o resUmenes
sucintos de fendmenos importantes en Internet. Los educadores no pudieron
tener en cuenta coémo se compartirian estos mensajes y como afectarian a
los estudiantes fuera del aula debido a la naturaleza diversa de las redes
sociales. Los conframensajes deben llegar a la atencion del publico tanto en
un senfido cognitivo como emocional para poder tener un impacto social.
Los jovenes deben estar preparados para estos objetivos a fravées de

competencias de alfabetizacidon en redes sociales.

Ademas, la contribucion se diferencia de la produccidén en que la primera
implica la orientacion de objetivos civicos. Las personas deberian utilizar su
agencia para participar en el discurso sociocultural y politico en las redes
sociales como parte de una orientaciéon civica que las comprometa con el
bien comun (Mihailidis, 2018). Los conframensajes deben ser aquellos que

promuevan el bien comUn de manera ética. Para utilizar las redes sociales
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para crear contramensajes precisos y compartirlos con otfros para lograr un
impacto social positivo, la contribucion requiere una variedad de
conocimientos y habilidades. Estas habilidades cambiardn a medida que el
medio y el individuo crezcan (Brough et al., 2020). Pero las orientaciones
civicas y de objetivos deberian seguir siendo las mismas. Como resultado,
esta competencia de contribucion estd estrechamente vinculada a las

dimensiones de contenido, la realidad y el yo del medio.

C<_mtent l ‘ Competencies

2

Imagen 3: Representacion de las interacciones entre la percepcion de los

contenidos y determinadas competencias que tiene un individuo.

Este diagrama muestra las interacciones entre el contenido mostrado en las redes

sociales que depende de uno mismo, el medio y la realidad, y las competencias
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necesarias para procesar el contenido de manera adecuada y critica. Las
competencias entre otros conceptos, como hemos comentado anteriormente, la

capacidad de analizar, evaluar y aportar.
4.5 La importancia de la alfabetizacion en redes sociales

Es fundamental que aprendan sobre los medios sociales para poder utilizar Ias
plataformas de redes sociales de forma correcta y segura, a medida que Internet
gana cada vez mds importancia en la era posmoderna. Por lo tanto, es ain mds
importante que los estudiantes jovenes y, en mayor medida, la poblacién en

general lo utilicen de manera segura, critica y consciente.

En primer lugar, las personas deben tener conocimientos de redes sociales para
poder proteger su informacién personal y su identidad en las redes sociales. Las
plataformas de redes sociales son espacios donde las personas publican
informacién sobre si mismas, por lo que es esencial saber como utilizar
correctamente la configuracion de privacidad y coémo disminuir su huella digital,
habilidades que abarca la alfabetizacion en redes sociales. Las personas tfambién
necesitan aprender coOmo evitar depredadores, estafas y virus, asi como cémo

proteger sus cuentas a través de

El conocimiento de las redes sociales también es importante para poder navegar
por las redes sociales. Esto incluye saber qué plataformas usar para qué objetivo,
como usar estas plataformas, como encontrar informacion de calidad, etc. Sélo
sabiendo coémo hacer esto, las personas sabradn cémo acceder a los beneficios

que las redes sociales pueden brindar sin ser victimas de sus beneficios. peligros.
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Aprenda a pensar criticamente: las personas deben decidir si el contenido tiene
sentido, por qué se incluyé o no informacién, cudles son las ideas clave del

contenido y cudl es la intencién detras del contenido.

Conviértete en un consumidor inteligente de contenidos en las redes sociales.
Tenga en cuenta cuando alguien intenta, con su contenido, lograr un objetivo

ulterior, como conseguir que usted consiga algo.

Reconocer el punto de vista del creador o autor para evitar manipulaciones y

apreciar diferentes perspectivas. Esté abierto a nuevas perspectivas.

Crear contenido responsable, incluido reconocer su punto de vista personal,
reconocer claramente que es, de hecho, su punto de vista y verificar su contenido

antes de subirlo a las redes sociales.

Los ninos y adolescentes utilizan constantemente las plataformas de redes sociales.
Como nativos digitales y parte de la generacion Z, crecieron rodeados de acceso
gratfuito alas redes sociales. Por lo fanto, Internet los afecta mas significativamente
que los extranjeros digitales. Sin embargo, fambién muestran un mayor

conocimiento sobre el uso de Internet en general.

4.6 ;Qué deben tener en cuenta los profesores y los padres al ensenar a los nifnos

sobre alfabetizacion en redes sociales?
Otros aspectos que los ninos deben aprender:

Privacidad en linea:
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Importancia de proteger la informacion personal:

La tesis principal que describe la importancia de proteger la informacion personal
se realizd en un articulo publicado por Rachels. Sugiere que mantener la variedad
de relaciones interpersonales que las personas valoran requiere privacidad. Segun
Rachels, acciones particulares e intercambios de informacion especificos
conforman las relaciones personales (Rachels, 1975). La teoria de Rachels consta

de dos secciones.

A continuacién se ofrecen algunos consejos para crear una contrasena segura

para usted y su estudiante:

Al crear su contrasena, cree mnemonicos creando una oracion que recordard
repetidamente y que solo use la letra inicial de cada palabra y la puntuacion. La
contrasena, por ejemplo, seria algo asi como "Caperucita Roja fue tragada por el
Lobo Feroz después de haber sido enganada por él" LRRHwsbtBBWahbtbh. Lo ideall

es que esta frase haya sido creada por tiy no fomada de algun lugar.

Otro consejo Util es utilizar contfrasenas largas que tengan al menos 20 a 25
caracteres y puedan constar de varias palabras consecutivas separadas por

caracteres especiales de su eleccidon. Por ejemplo: Amo mucho a mi familia.

Aunque pueda resultar inconveniente, jevite utilizar la misma contrasena para
varios servicios! Los extranos podrian descubrir faciimente incluso variantes como
LRRHwsbtBBWahbtbh.-E-Mail para la cuenta de correo electronico vy

LRRHwsbtBBWahbtbh.-PC para iniciar sesidon en la computadora.
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Sélo si es necesario, registre la contrasena en un lugar seguro en lugar de en papel,
si es posible, en su computadora, en su billetera o en su calendario. Lo mismo se
aplica a los teléfonos inteligentes y las PC: no cree archivos desprotegidos vy sin

contrasena que sean faciimente accesibles para extranos.

iSimplemente escriba una parte de sus contrasenas! El primer paso es crear una
contrasena seguray facil de recordar (de seis a ocho caracteres) que pueda utilizar
en cualquier lugar. Agrega varias combinaciones de caracteres a esto para cada
acceso, anotdndolas al final de la contrasena principal que recuerda. Luego podrd
tener contfrasenas Unicas para cada una de sus cuentas. Incluso si alguien logra
obtener su lista, no podrd acceder a ella sin la parte inicial almacenada en su

mente.

Por ejemplo: ROckst4r (recordado como secuencia central "rockstar")
Escriba sufijos variables para cada sitio web individual;

Correo electréonico: ROckst4r.e-md4il

Banca en linea: ROckst4r-Onlin3-B4nking!!!

Plataforma de redes sociales:ROckst4r@soci4lm3di4!

Lo que registrards en tu libreto de contrasenas secretas:
Correo electronico: .e-m4il
Banca en linea: -Onlin3-B4nking!!!

Plataforma de redes sociales: @soci4lm3di4!

Riesgo de compartir informacién personal en linea:
Su huella digital es el rastro de informacion que crea cada vez que utiliza Internet.

Cuando compras algo en linea, te suscribes a un boletin informativo, publicas algo
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en las redes sociales o dejas una resena en linea, por ejemplo, estds dejando una

huella digital.

Sin embargo, hay situaciones en las que dejar un rastro de datos es menos evidente.
Por ejemplo, las aplicaciones pueden recopilar datos sin su conocimiento y los sitios
web pueden rastrear su actividad instalando cookies en su dispositivo. Darle a una
organizacion acceso a sus datos le brinda la posibilidad de venderlos o cederlos a
otras partes. O peor aun, una violacidn de datos podria permitir que alguien

acceda a su informacién personal.

Cuando se habla de huella digital, se utilizan con frecuencia los términos "activa"y

"pasiva”.

Huella digital activa

Una huella digital activa indica que el usuario ha compartido voluntariaomente
informacidén personal en linea, como al publicar en las redes sociales o participar
en un foro. Todas las publicaciones de un usuario se incluyen en su huella digital
activa cuando accede a un sitio web con un nombre de usuario o perfil registrado.
Suscribirse a una newsletter, aceptar cookies en el navegador y completar un

formulario online son algunas ofras acciones que crean una huella digital activa.

Huella digital pasiva

La informacidn sobre un usuario que se recopila sin su conocimiento se denomina
huella digital pasiva. Esto ocurre, por ejemplo, cuando los sitios web monitorean la
direccion IP, la ubicacioén y la frecuencia de las visitas a la pagina de un usuario. El
usuario no siempre es consciente de este proceso porque ocurre en secreto. Las

plataformas de redes sociales y los anunciantes que utilizan sus Me gusta, acciones
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y comentarios para crear un perfil suyo y dirigirse a usted con contenido particular

son otros ejemplos de huellas pasivas.

Sin duda, su huella digital o la de sus estudiantes permanecerd permanentemente
en Internet, lo que plantea un grave riesgo para su futuro. Si su huella digital es
enorme, otros pueden usar la informacidén para hacerse pasar por ellos o para
causarles dano. Apoyar ciertas posiciones (sean politicas o no) puede perjudicar
sus posibilidades de empleo, ya que ciertos empleadores guardan rencor contra
ciertas instituciones, minorias, personas, etnias o ciertos individuos especificos, por
ejemplo. Por lo tanto, es de suma importancia ensenar a sus alumnos y a usted

mismo como proteger su privacidad e identidad de manera efectiva.

Pensamiento critico: evaluacion critica del contenido en linea; Los ninos deben

hacerse las siguientes preguntas:

:LQuién creé esto? ;Era una empresa o un particular? ;Fue alguien conocido por

apoyar una opinion especifica? ;Fue en fuente anonima? ;Fue un comediante?

;Por qué crearon el contenido? ;Fue creado para informar, entretener, cambiar tu

opinién o comportamiento, hacerte reir o hacerte comprar algo, por ejemplo?

;Para quién es el contenido? ;Este contenido estd creado para ninos, adultos o

determinadas personas que comparten intereses particulares?

;Qué técnicas se utilizaron para hacer creible el contenido? ;Se utilizaron los

siguientes elementos: estadisticas, qué fuente, citas de expertos, qué expertos,

apariencia profesional, evidencia?
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;. Quedd algo fuera? ;Faltaban detalles o perspectivas? ;Se discutié sélo un lado

de la historia? ;Se necesita mds informacion para entender el mensaje?

;Como te hace sentir el contenido? ; Esto te haria sentirincomodo, feliz o triste? ; Por

qué? ;Los demds sentirian emociones diferentes?
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Concientizacion sobre el ciberbullying, ejemplos y consecuencias que

experimentan las victimas:

Cualguiera que sea victima de acoso escolar acaba experimentando molestias
fisicas o psicoldgicas, como dificultad para dormir, dolores de cabeza incesantes,
nduseas o ansiedad por tener que ir al trabajo. Con el tiempo, todas las victimas de
violencia psicolégica continua pierden el equilibrio. El acoso puede causar un
trauma a largo plazo y el desarrollo de un trastorno de estrés postraumdtico en sus
victimas, de forma muy parecida a lo que ocurre en las victimas de accidentes
graves, delitos o desastres naturales. Esto puede manifestarse como ansiedad,
depresion, ira reprimida o excesiva, dificultad para concentrarse, alteraciones del

sueno o impotencia.

En otras palabras, se podria pensar en un tfrauma como una lesidon en el alma. El
acoso constante y a largo plazo que ocurre durante el acoso es demasiado para
que el subconsciente lo procese. En ofras palabras, el subconsciente quiere
encontrar una manera de asegurarse de que nunca vuelvas a experimentar algo

similar.

El frauma es mds comun en aqguellos que no pueden comprender por qué son
objeto de acoso. Uno no puede comprender realmente por qué son intimidados si
su propia vision del mundo se limita a la idea de que algunas personas simplemente
disfrutan infimidando a otros o que algunas personas usan intencionalmente
meétodos inmorales para promover sus propios objetivos. Pero sin este conocimiento,
no podrds protegerte del acoso en el futuro con ningun tipo de plan eficaz. Los

sistemas de miedo del cerebro identifican esta situacion desagradable y, en un
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intento de encontfrar una salida, traen repetidomente a la conciencia los

sentimientos y recuerdos desagradables.

Tenga en cuenta que muchos pequenos detalles desagradables de los que usted
o sus alumnos quizds ni siquiera sean plenamente conscientes pueden causar
sentimientos devastadores hacia otras personas. Por lo tanto, por favor, crea
conciencia sobre el ciberbullying para evitar danos por parte de tus alumnos y sus

companeros y también de otras posibles victimas.

El ciberacoso puede surgir de muchas formas. A continuaciéon se muestran algunos
ejemplos: intimidacidn o persecucidon continua (ciberacoso), amenaza de
violencia fisica (ciberamenaza), exclusidon social, publicacion de imdgenes o videos
ofensivos en linea (bofetadas felices), provocacion e insulto mutuo (flaming),
intfimidacion y acoso de forma regular. base, robo de identidad mediante
suplantacién de identidad, envio de mensajes ofensivos o desagradables a través
de WhatsApp, SMS o correo electronico, publicacidon de imdgenes, videos o
comentarios desagradables o hirientes en salas de chat, sitios web o redes sociales,

realizacion de llamadas telefonicas desagradables u ofensivas y difamaciones.
Comportamiento online respetuoso y responsable:

Comprender los fundamentos de la decencia y el civismo es el primer paso hacia
una conducta adecuada en linea. Implica utilizar las palabras con cuidado y ser
consciente de su poder. Es fundamental tener cuidado al seleccionar palabras en
el dmbito de las redes sociales, ya que con frecuencia se pasan por alto el tono y
el contexto. Es fundamental hablar de manera educada, abstenerse de decir

cosas duras o hirientes y recordar que hay una persona real detrds de la pantalla.
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Oftro aspecto de una etiqueta digital decente es respetar la privacidad de los
demds. Esto implica ser cauteloso con imdagenes e informacion que pueda
preocupar a ofras personas, asi como abstenerse de revelar informacién personal
sin autorizacion. En general, una cultura en linea positiva, educada y saludable
depende en gran medida de la etiqueta digital. Al cumplir con estas pautas no
escritas, mejoramos el bienestar digital de toda la comunidad en linea ademds del

nuestro.
Comprender los algoritmos: ;qué es un algoritmo?

Las secuencias de operaciones limitadas y predefinidas se denominan algoritmos y
se emplean para resolver problemas. Se emplean para convertir valores de entrada
en valores de salida o para readlizar tareas especificas utilizando secuencias de
pasos predeterminadas. Los pasos se ejecutan en un orden predeterminado y estdn
predeterminados con precision. Ademas, los algoritmos se utilizan en una variedad
de aplicaciones del mundo real, como funciones de llamada de ascensores y
semdforos, ademds de en matematicas e informdtica, asi como en motores de
bUsqueda o en el contenido recomendado en las redes sociales que podria utilizar

su estudiantes o usted.

El flujo de acciones de un algoritmo debe ser eficiente y obvio en cada etapa. Esto
significa que para obtener un resultado o valor de salida, cada declaracion debe
ser relevante y adecuada para la aplicacion. Cada paso y accion debe tener
senfido y poder llevarse a cabo. Transformar datos de entrada en datos de salida

es el objetivo de un algoritmo. Sélo puede ser asi si el proceso es finito. Debido a
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esto, los algoritmos deben tener una forma finita, lo que podria lograrse poniendo

un limite al nUmero de caracteres o al uso de memoria.

Dentro de un periodo de tiempo finito, los pasos individuales ejecutables, I6gicos y
finitos deben dar como resultado un resultado. Como resultado, la secuencia
deberia tener un propdsito y no conducir a un bucle infinito que no produce nada.
Los mismos resultados deben resultar de los mismos insumos en las mismas
circunstancias. Los algoritmos sélo pueden garantizar la confiabilidad de una
aplicacién y su solucion de esta manera. Sélo hay una forma de proceder con la
solucion del problema dados los pasos del algoritmo. Como resultado, los resultados
intermedios definen claramente los pasos posteriores, que no son aleatorios (Udupa

y Samarasekera, 1996).

Coémo los algoritmos en las redes sociales crean una burbuja de informacién

personal

Las plataformas de redes sociales quieren mantener a sus usuarios en linea el mayor
tiempo posible, porque cuanto mds tiempo permanece un usuario en linea, mas
anuncios ve, lo que a su vez genera mayores ingresos para la plataforma de redes
sociales. Es por eso que sus algoritmos determinan qué tipo de contenido le gusta
o0 no al usuario. Utiliza su respuesta emocional prevista como medio para seguir
captando la atencion del usuario. Todas las respuestas emocionales, siendo la ira
la md&s efectiva, hacen que un usuario permanezca en linea durante un periodo
de fiempo mads largo, excluyendo la fristeza. Cuando un usuario se siente ftriste,

aumenta la probabilidad de que se desconecte.
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Esta es la razén por la que los algoritmos de las redes sociales estdn disefiados para
crear burbujas en las que las opiniones preexistentes (sean politicas o no) se
refuerzan constantemente. Esto significa que si apoyara a un partido politico ficticio
A, por ejemplo, se le recomendaria contenido que respalde la agenda de ese
partido politico. El lado opuesto del argumento estd desacreditado. Si estos
contenidos no se examinan y cuestionan criticamente, después de haber
aprendido a leer y escribir sobre las redes sociales, se producird una radicalizaciéon
de opiniones en la llamada cdmara de resonancia. Dentro de esta cdmara de
resonancia ciertas declaraciones se comunican una y otra vez, haciéndose eco de

sus opiniones (Sargento y Tagg, 2019).

En las etapas finales de este proceso, el usuario perderd una comprension bdsica
del lado opuesto del argumento e incluso podria pensar que le estdn lavando el
cerebro. A medida que llegan a este usuario mds y mds declaraciones que no
estdn siendo verificadas ni cuestionadas, el usuario puede inclinarse a tomar
medidas radicales que podria considerar justas. Un ejemplo de esto serian los
acontecimientos del 6 de enero de 2021 en Estados Unidos, donde miles de
personas se reunieron para asaltar el capitolio estadounidense, pensando que las

elecciones estaban amanadas.

Silas opiniones de grupos de la poblacién se polarizan de esta manera, esto puede
plantear graves riesgos para la cohesion social denfro de una comunidad y, en un
nivel mdas amplio, dentro de una sociedad. Esto subraya la necesidad de que la
educacion promueva la alfabetizacion en redes sociales para mitigar los riesgos

mencionados.

Crear y compartir contenido:
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Es muy importante que ensene a sus alumnos a no divulgar informacion privada
publicando contenido en las redes sociales. Esto también incluye publicar fotos
tuyas y de tus amigos sin su consentimiento. Siempre debe solicitar consentimiento
al publicar informacién personal de otras personas y debe evitar hacerlo cuando
sea posible. Respetar la privacidad de los demds es muy importante para evitar
posibles robos de identidad o uso indebido de los contenidos publicados por parte

de personas malintencionadas para intimidar a las victimas, por ejemplo.

Es igualmente importante tener mucho cuidado de no acosar a ofros, ya sea
accidental o intencionado. Si hay un problema personal entre dos personas, 10
mejor es solucionarlo de manera civilizada y respetuosa, dando a ambas partes la
oportunidad de expresar sus puntos de vista y tal vez incluso llegar a un
entendimiento o compromiso mutuo. Como profesor, siempre debes fomentar esta
forma de resolver problemas y desalentar enfdticamente el uso de las redes

sociales para acosar cibernéticamente a las victimas.

Compromiso de adultos:

Si los estudiantes se sienten incémodos de alguna manera o no saben qué hacer,

deben comunicarse con un adulto en quien confien. Es de suma importancia que

tfransmitas este mensaje de forma adecuada pero decidida a tus alumnos, ya que

las repercusiones psicologicas del ciberbullying son muy graves. Es vital que

busquen ayuda para detener el acoso lo antes posible. Tanto el desarrollo social

como los resultados académicos de la victima se ven dafectados por el

ciberbullying, disminuyendo su calidad de vida significativamente. Informe a sus

estudiantes que no estdn solos y deben buscar ayuda. También debes decirles que

buscar ayuda no es algo de lo que avergonzarse, ya que algunos podrian pensar
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que pedir ayuda es un signo de debilidad, cuando en realidad es un signo de

valentia y debe ser elogiado.
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5. Cuestionario para evaluar en qué medida se exhibe la adiccion

patolégica a Internet

El siguiente cuestionario puede ser utilizado por los profesores como herramienta
para evaluar en qué medida sus alumnos pueden sufrir una adiccidon patoldgica a
Internet. En este caso, se aconseja buscar ayuda médica y psicoldgica profesional.
Cuanto mayores son los puntos acumulados respecto a las respuestas dadas, mds
probable es que la persona que responde el cuestionario presente alguna forma

de adiccién patoldgica a Internet (Nazir et al., 2019).

Escala de respuesta del 1 al 5 (puntuacién 1 = nunca, 2 =rara vez, 3 =a veces, 4 =

a menudo y 5 = siempre).

1. Cuando no estoy en la escuela, paso mucho tiempo usando mi
dispositivo.

2. Siento la necesidad de pasar mds tiempo usando mi dispositivo.

3. Me siento molesto cuando no puedo usar mi dispositivo.

4. Les miento a mis padres sobre la cantidad de fiempo que paso usando mi
dispositivo.

5. Usar mi dispositivo me ayuda a olvidar mis problemas.

6. No paso tiempo con mis familiares porque prefiero usar mi dispositivo.

7. He pasado cada vez mads tiempo en mi dispositivo.

8. Me siento molesto cuando me piden que deje de usar mi dispositivo.

9. Mis padres intentan impedirme o limitar el uso de mi dispositivo, pero no lo
consiguen.

10. Duermo menos porque estoy usando mi dispositivo.
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11. Cuando no tengo mi dispositivo, pienso en lo que hago en él
(videojuegos, redes sociales, mensajes de texto, etc.).

12. Me siento frustrado cuando no puedo usar mi dispositivo.

13. Tengo problemas con mis padres sobre la cantidad de tiempo que paso
usando mi dispositivo.

14. Usar mi dispositivo es lo mdas importante en mi vida.

15. Usar mi dispositivo es mds divertido que hacer otras cosas.

16. Les miento a mis padres sobre lo que hago en mi dispositivo.

17. No puedo controlar el uso de mi dispositivo.

18. He perdido interés en pasatiempos u otras actividades porque prefiero
usar mi dispositivo.

19. Cuando dejo de usar mi dispositivo, no pasa mucho tiempo antes de
que empiece a usarlo nuevamente.

20. Reviso mi dispositivo cuando hago la tarea u ofras cosas importantes.
21. Me siento frustrado cuando me piden que deje de usar mi dispositivo.
22. Discuto con mis padres cuando me piden que deje de usar mi
dispositivo.

23. Gasto demasiado dinero en cosas para mi dispositivo.

24. Usar mi dispositivo me hace sentir mejor cuando me siento mal.

25. Continvo usando mi dispositivo a pesar de que mis calificaciones en la

escuela son cada vez mads bajas.
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Capitulo 4 - Plan de leccion 1: "Uso seguro de las redes sociales y ciudadania

digital”

Objetivo: Los estudiantes comprenderan la importancia del uso seguro de las redes

sociales y desarrollaran habilidades para una ciudadania digital responsable.

Materiales:

1. Pizarra y marcadores o una herramienta de presentacion digital.

2. Dispositivos con acceso a internet (opcional, segun recursos del aula).

3. Folletos o recursos digitales sobre consejos de seguridad en las redes sociales.

4. Escenarios interactivos o estudios de casos relacionados con el uso de las redes

sociales.

Duracion: 75 minutos

Actividad para romper el hielo (5 minutos): comience con una breve actividad para
romper el hielo para evaluar la familiaridad de los estudiantes con las redes
sociales. PregUntales sobre sus plataformas favoritas y si han tenido alguna

experiencia positiva o negativa.
Discusion sobre ciudadania digital (10 minutos): Defina ciudadania digital y discuta

su importancia. Enfatice que ser un ciudadano digital responsable incluye el uso

seguro y ético de las redes sociales.
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Presentacion interactiva (15 minutos): utilice una presentaciéon para cubrir
conceptos clave relacionados con el uso seguro de las redes sociales. Incluya
temas como configuracion de privacidad, etiqueta en linea, reconocimiento y
denuncia del ciberacoso y la permanencia de las huellas digitales. Analice

ejemplos de la vida real para que la informacién sea identificable.

Estudios de casos o escenarios (15 minutos): presente a los estudiantes escenarios
interactivos o estudios de casos relacionados con el uso de las redes sociales.
Fomente discusiones en grupos pequenos donde los estudiantes puedan analizar

las situaciones y proponer estrategias para respuestas seguras y responsables.

Cree una campana de seguridad en las redes sociales (15 minutos): divida a los
estudiantes en grupos pequeiios y asigne a cada grupo un tema especifico de
seguridad en las redes sociales (p. ej., configuracion de privacidad,
reconocimiento de estafas, comunicacion respetuosa). Haga que cada grupo cree
una minicampana que incluya un cartel, un eslogan o una presentacion breve para

educar a sus companeros sobre el tema asignado.

Presentaciones y debates grupales (10 minutos): cada grupo presenta a la clase su
campana de seguridad en las redes sociales. Fomente una discusion en clase
sobre la importancia de cada tema y cémo los estudiantes pueden aplicar las
lecciones en su propio uso de las redes sociales.

Reflexién individual (5 minutos):
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Escribir un diario (5 minutos): Haga que los estudiantes reflexionen sobre la leccion
escribiendo en sus diarios. Pidales que consideren algo que hayan aprendido sobre
el uso seguro de las redes sociales y como pueden aplicarlo a sus actividades en

linea.

Participacion familiar (opcional): anime a los estudiantes a discutir la leccidn con
sus familias. Proporcione recursos o temas de discusidn para que los padres
participen en conversaciones sobre el uso seguro de las redes sociales en casa.

Evaluacion: evalte la comprensidon de los estudiantes a través de la participacion
en clase, la colaboracién grupal y la calidad de sus campanas de seguridad en las
redes sociales. Utilice las reflexiones del diario para evaluar la comprension y

aplicacién individual de los conceptos de la leccidén.
A lo largo de la leccidn, enfatice la idea de que el uso responsable y seguro de las

redes sociales es una responsabilidad compartida y que cada individuo contribuye

a crear un entorno digital positivo.
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Capitulo 4 - Plan de lecciéon 2: "Desarrollar el pensamiento critico en la

alfabetizacidon en redes sociales"

Objetivo: Los estudiantes mejoraran sus habilidades de pensamiento critico con
respecto al contenido publicado en linea, entendiendo cémo evaluar la

credibilidad, el sesgo y el impacto potencial de la informacion en las redes sociales.

Materiales:

1. Pizarra y marcadores o una herramienta de presentacion digital.

2. Dispositivos con acceso a infernet.

3. Elemplos de publicaciones de varias plataformas de redes sociales.
4. Folletos con marcos o pautas de pensamiento critico.

5. Pizarras pequenas o papel para actividades individuales o grupales.

Duracion: 100 minutos

Actividad para romper el hielo (10 minutos): comience con una breve actividad
que resalte la prevalencia y la influencia de las redes sociales. Pida a los
estudiantes que compartan una publicacion reciente que les haya parecido
interesante o impactante y discutan por qué.

Definir el pensamiento critico en las redes sociales (5 minutos): Introduzca el
concepto de pensamiento critico en el contexto de las redes sociales. Enfatice la

importancia de cuestionar, analizar y evaluar el contenido encontrado en linea.

2022-1-HU02-KA220-SCH-000087324/“LOG IN BACK THE REAL LIFE" 42

- Erasmus+



Funded by
the European Union

Marco de pensamiento critico (15 minutos): presente un marco de pensamiento
critico para evaluar contenido en linea. Céntrese en elementos como la
credibilidad de la fuente, la intencion del autor, la evidencia y el posible sesgo.

Anadlice cada elemento con ejemplos.

Andlisis de publicaciones en redes sociales (25 minutos): proporcione a los
estudiantes ejemplos de publicaciones en redes sociales. En parejas o grupos
pequeios, pidales que analicen el contenido utilizando el marco del pensamiento
critico. Fomente debates sobre si las publicaciones son creibles, los posibles sesgos
presentes y el impacto de la informacion.

Discusion en clase (10 minutos): Haga que cada grupo comparta su andlisis, lo que
dard lugar a una discusion en clase. Explore diferentes perspectivas y
conocimientos obtenidos de la evaluacion critica del contenido de las redes

sociales.

Cree una campaia de desacreditaciéon (15 minutos): divida a los estudiantes en
grupos y asigne a cada grupo una publicacién popular o viral en las redes sociales.
Su tarea es investigar y presentar si la informacion es precisa o enganosa. Cada
grupo debe crear una campana que eduque a sus companeros sobre el

pensamiento critico y cdmo verificar la informacion.

Presentaciones grupales y discusion (10 minutos):Cada grupo presenta su
campana desacreditadora a la clase. Fomentar un debate sobre los desafios de

discernir informacion creible en linea y las estrategias para la evaluacion critica.
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Diario (10 minutos):Pida a los estudiantes que reflexionen individualmente sobre |a
leccion. 3Qué aprendieron sobre el pensamiento critico en el contexto de las redes

socialese sComo pueden aplicar estas habilidades a sus interacciones en linea?

Tarea de verificacion de datos (opcional): asigne una tarea de verificacion de
datos en la que los estudiantes necesiten verificar la exactitud de un articulo de
noticias o una publicacion en las redes sociales. Animelos a utilizar sitios web de
verificacion de datos acreditados y a informar sus hallazgos.

Evaluacion: evalUe la comprension de los estudiantes a través de su participacion
en debates, la calidad de su andlisis critico de las publicaciones en las redes

sociales y la creatividad y efectividad de sus campanas de desacreditacion.

Nofa: A lo largo de la leccion, enfatice la importancia de ser consumidores
exigentes de informacioén en lineay el papel del pensamiento critico en el fomento
de una sociedad digital mds informada y responsable. Puede utilizar las siguientes
imdagenes para demostrar la importancia de la forma en que se presenta la
informacioén al usuario. Cambiar de punto de vista puede dar lugar a un significado

diferente de la imagen.
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Capitulo 4 - Plan de leccién 3: "Empatia o navegar por la empatia en un mundo

digital”
El plan de leccion centrado en los mensajes negativos en linea de las redes sociales.

Objetivo: Cultivar la empatia entre los estudiantes examinando mensajes negativos
en linea en las redes sociales, entendiendo las causas fundamentales y

desarrollando estrategias para respuestas empaticas.

Duracion: 110 minutos

- Comience con una breve discusidon sobre la empatia, su importancia en las
interacciones tanto en linea como fuera de linea.
- Conectar la empatia con el mundo digital y las redes sociales, destacando los

desafios y oportunidades.

):
- Presentar estudios de casos O escenarios de mensagjes negativos en linea
encontrados en varias plataformas de redes sociales.
- En parejas o en pequenos grupos, haga que los estudiantes analicen los casos de
estudio, centrdndose en el impacto emocional tanto en el remitente como en el
destinatario.
- Fomentar debates sobre los posibles motivos detrds de los mensajes negativos y
sus implicaciones mds amplias.

Ejercicio interactivo (15 minutos):
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- Realizar un ejercicio interactivo donde los estudiantes compartan sus experiencias
personales u observaciones de interacciones negativas en linea.
- Facilitar una discusion guiada sobre cémo les hicieron sentir estos casos y las

posibles razones detrds de tal comportamiento.

- Intfroducir el concepto de mapeo de empatia. En grupos pequenos, proporcione
hojas de papel grandes o plataformas digitales para que los estudiantes creen
mapas de empatia.

- Haga que los estudiantes identifiquen elementos clave: pensamientos,
sentimientos, acciones del remitente y el impacto en el destinatario en las
interacciones negativas en linea.

- Fomentar la creatividad y la representacion visual en sus mapas de empatia.

Respuestas empdticas en juegos de roles (15 minutos):

- Asignar escenarios derivados de los casos de estudio para el juego de roles.

- En parejas, los estudiantes representan escenarios, centrdndose en responder con
empatia. Enfatice la importancia de comprender en lugar de reaccionar.

- Permitir la reflexion y la retroalimentacion después de cada juego de roles.

Reflexién y Planificaciéon de Accién (10 minutos):

- Liderar un debate reflexivo sobre las actividades, enfatizando el papel de la
empatia en la resolucion de conflictos online.

- Pida a los estudiantes que piensen en estrategias viables para promover la

empatia en las redes sociales.
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- Concluya la leccidén con una actividad de expresion creativa donde los
estudiantes crean contenido digital positivo (por ejemplo, carteles, infografias o
mensajes cortos) para contrarrestar la negatividad.

- Compartir estas creaciones dentro de la clase.

Tarea para casa: Asigne un ensayo reflexivo donde los estudiantes compartan sus
ideas sobre los desafios de promover la empatia en linea y propongan formas de
fomentar una comunidad digital mas empadtica.

Nota: Este plan de leccion tiene como objetivo explorar la empatia en el contexto
de mensajes negativos en linea a través de estudios de casos, ejercicios interactivos,
mapeo de empatia, juegos de roles y expresidon creativa. Ofrece un enfoque
variado para involucrar a los estudiantes en el pensamiento critico y proactivo

sobre coémo fomentar la empatia en el dmbito digital.
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Capitulo 4 - Plan de leccidn 4: "Alfabetizacion en redes sociales"

Objetivo: mejorar las habilidades de alfabetizacién en redes sociales de los
estudiantes, permitiéndoles navegar en plataformas digitales de manera critica y

responsable.
Duracion: 65 minutos

Infroduccion (10 minutos):

- Discuta brevemente la importancia de la alfabetizacidon en redes sociales en la
era digital.

- Definir términos clave: alfabetizacion en redes sociales, ciudadania digital y

comportamiento responsable en linea.

Actividad 1: Comprender la huella digital (15 minutos):

- Explicar el concepto de huella digital y sus implicaciones.

- Discutir codmo se comparte informacion personal en linea y sus posibles
consecuencias.

- Involucrar a los estudiantes en una breve actividad para explorar y analizar sus

propias huellas digitales.

Actividad 2: Evaluacion de informacion en linea (15 minutos):

- Infroducir habilidades criticas de evaluacion de contenidos online.

- Discutir la importancia de verificar los hechos y discernir fuentes confiables.

- Realizar un ejercicio inferactivo donde los estudiantes evallen la credibilidad de

la informacién encontrada en las redes sociales.
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- Guie a los estudiantes a través de una demostracidon de como ajustar la
configuraciéon de privacidad en una plataforma de redes sociales popular.
- Discutir la importancia de controlar la informacion personal y administrar la

configuracién de privacidad.

- Discutir el impacto potencial de las publicaciones y comentarios en las redes
sociales.

- Proporcionar directrices para la publicacion responsable, incluido evitar la
desinformacidén y promover la participaciéon positiva.

- Involucrar a los estudiantes en una breve discusidon sobre las consecuencias del

comportamiento irresponsable en linea.

Reflexion y preguntas y respuestas (5 minutos):

- Dé tiempo a los estudiantes para que reflexionen sobre lo que han aprendido
durante la leccion.

- Abra el espacio para preguntas y anime a los estudiantes a compartir sus

opiniones sobre la alfabetizacion en redes sociales.

Asignacion de tareas:

- Asigne a los estudiantes que investiguen y analicen un estudio de caso que
involucre las consecuencias de la desinformacion o el comportamiento
inapropiado en las redes sociales.

- Solicitar una breve reflexion escrita sobre la importancia de la alfabetizacion en

redes sociales en el panorama digital actual.
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Este plan de leccion estd disenado para proporcionar una descripcion general
completa de la alfabetizacion en redes sociales en un periodo de 65 minutos.
Cubre aspectos clave como la comprension de las huellas digitales, la evaluacion
de la informacidén en lineaq, la exploracion de la configuraciéon de privacidad vy la
promocion de un comportamiento responsable en linea. Se pueden hacer ajustes

en funcién de las necesidades y dindmicas especificas de la clase.

7. Estudios de caso

Materiales:

1. Pizarra y marcadores o una herramienta de presentacion digital.

2. Dispositivos con acceso a internet.

3. Efemplos de publicaciones de varias plataformas de redes sociales.
4. Folletos con marcos o pautas de pensamiento critico.

5. Pizarras pequenas o papel para actividades individuales o grupales.
Nivel de grado: Escuela intermedia (grados 6.° a 8.°)

Duracion: 110 minutos
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Estudio de caso 1:

Fondo:
Sarah, una estudiante de 14 anos, estaba sufriendo acoso cibernético en una
plataforma de redes sociales. Sus companeros de clase publicaban comentarios

hirientes sobre su apariencia, lo que provocaba angustia emocional.

Preguntas de discusion:
Pregunte a la clase cdmo se sentirian en su situaciéon. 3Qué deberia hacer Shanna
a continuacién? 3Qué posibles motivos puede tener la persona que escribid este

mensaje para publicarlo?

Intervencion:

La docente, al enterarse de la situacion, inicid un debate en el aula sobre el
ciberbullying. El profesor educd a los estudiantes sobre las consecuencias de sus
acciones en linea y la importancia de la empatia. Ademads, la maestra denuncid el
incidente a la administracion de la escuela e involucrd a un consejero para que

brindara apoyo a Sarah.

Conclusion:

La intervencidon dio como resultado una mayor conciencia sobre el ciberacoso
entre los estudiantes. La clase desarrolld colectivamente un compromiso contra el
ciberacoso, fomentando un entorno en linea de mayor apoyo. Sarah recibid apoyo
emocional y la escuela implementd debates contfinuos sobre ciudadania digital y

empatia.
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Estudio de caso 2:

Fondo:
Alex, un joven de 16 anos, desconocia la permanencia de las huellas digitales. Alex
publicd contenido inapropiado en lineq, sin darse cuenta de su impacto potencial

en las admisiones universitarias y las oportunidades futuras.

Preguntas de discusion:

Pregunte a la clase si han publicado contenido que pueda ser potencialmente
peligroso para oportunidades futuras. sQué medidas puede tomar Alex para
mitigar los efectos de su huella digitale 3Tus alumnos son conscientes de su huella
digitale sExiste también una huella que desconocen?2 Fomente debates
constructivos entre los estudiantes y motivelos a cuestionar creencias preexistentes

para maximizar el éxito de la leccion.

Intervencion:

El profesor impartié una leccion sobre Ias huellas digitales, haciendo hincapié en las
consecuencias a largo plazo del comportamiento en linea. La clase discutio
ejemplos de la vida real y los estudiantes participaron en actividades para evaluar
y curar sus huellas digitales. Ademas, la profesora se puso en contacto con Alex en

privado vy le ofrecid orientacidon sobre un comportamiento responsable en linea.

Conclusion:
Alex se volvio mds consciente del contenido compartido en linea y trabagjd

activamente para mejorar la alfabetizacion digital. La escuela implementd un plan
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de estudios de ciudadania digital, educando a los estudiantes sobre la importancia

de mantener una presencia digital positiva.

Estudio de caso 3:

Fondo:
Emma, una joven de 15 anos, vio su informacion personal expuesta en linea debido
a la laxa configuraciéon de privacidad en sus cuentas de redes sociales. Enfrentd

riesgos potenciales si extranos accedian a su informacion.

Preguntas de discusion:

Pregunte a sus alumnos qué harian para evitar que esto suceda. 3Qué puede
hacer Emma ahora? zlos estudiantes consideran que su configuracidon de
privacidad es demasiado laxa? 3Qué riesgos potenciales existen con respecto a

una configuracion de privacidad laxa?

Intervencion:

La escuela organizd un taller sobre privacidad y seguridad en linea. El taller cubrid
el establecimiento de contrasenas seguras, el ajuste de la configuracidon de
privacidad y el reconocimiento de intentos de phishing. Los maestros y los padres

colaboraron para garantizar mensajes y apoyo consistentes.
Conclusion:

Emma y sus companeros entendieron mejor la privacidad en linea. La escuela

establecid una asociacion con expertos en ciberseguridad para ofrecer talleres
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continuos, garantizando que los estudiantes se mantuvieran informados sobre las

Ultimas précticas de seguridad en linea.

Estudio de caso 4:

Fondo:
John, un joven de 17 anos, compartia informacion con frecuencia sin verificar su
exactitud, lo que contribuia a la difusion de informacién errénea dentro de su red

social.

Preguntas de discusion:

sQué indicadores utilizan los estudiantes para determinar la confiabilidad de una
fuente? 3Por qué es importante verificar los hechos2 sConocen los estudiantes
conceptos como burbujas de redes sociales y cdmaras de eco?¢ zConocen sus
alumnos algun ejemplo de uso generalizado de informacion errénea? 3Qué es la
propaganda? zConocen ejemplos de propaganda? 3Coémo se diferencia enfre
propaganda y realidad? 3Qué tipo de intervencion recomiendan los estudiantes

para ayudar a John?2 3También comparten contenido sin verificar su exactitud?e

Intervencion:

El profesor intfegré en el plan de estudios una leccidon sobre alfabetizacion
medidatica y verificacion de hechos. Los estudiantes aprendieron a evaluar fuentes,
identificar informacién confiable y discernir noticias falsas. La maestra también
involucré a John en una conversacion individual, brinddndole recursos sobre

verificacion de hechos y pensamiento critico.
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Conclusion:

John se volvid mds exigente con la informacidon que compartia. La escuela
implementd un club de alfabetizacion digital, que permitid a los estudiantes
combatir activamente la desinformacion mediante la promocién de la verificacion

de datos y el intercambio responsable de informacion.

Estudio de caso 5:

Fondo:
Sophia, una nina de 13 anos, fue victima de la negatividad en linea. Su autoestima
se vio afectada debido a los comentarios negativos y las comparaciones con sus

pares en las redes sociales.

Preguntas de discusion:

sSentirdn empatia con Sofia? 3Qué es la empatia? 3Culpan a Sophia por sus
inseguridades? 3Es normal sentirse inseguro respecto a algunas cosase 3Deberia
uno avergonzarse de pedir ayuda en este tipo de situaciones?e 3Qué harias para

evitar que esto suceda? 3Como intervendria para ayudar a Sofia?

Intervencion:

El consejero escolar inicid un programa de tutoria entre pares cenfrado en el
comportamiento positivo en linea. Los estudiantes mayores sirvieron como
mentores, guiando a los estudiantes mds jovenes sobre ciudadania digital, empatia
y construyendo una comunidad en linea de apoyo. La escuela también organizd

una campana dirigida por estudiantes para promover la bondad en linea.
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Conclusion:

Sophia experimentd un aumento de confianza y apoyo de sus companeros. El
programa de tutoria se convirtid en una iniciativa para toda la escuela, lo que
influyd positivamente en la cultura en linea. La escuela continud enfatizando el

comportamiento positivo a fravés de campanas y actividades continuas.

Material adicional (15 minutos):

Puedes utilizar el siguiente material para generar conciencia y empatia con
respecto al ciberbullying entre tus alumnos. Puedes dividirlos en grupos o discutir los
mensajes en clase. Pregunteles qué emociones evoca en ellos cada mensaje
individual. sCémo reaccionarian? gHan encontrado mensajes como este antes?
5Qué harian si estos mensajes estuvieran dirigidos a ellosg Si asi lo cree, s3cdémo

podrian considerarse ofensivos los mensajes?

Am | the only one who thinks Shanna LOL Connor is the only one in class not

looks kinda like a little green alien? going on the camping trip this weekend.
I Py TV

Everybody wear purple tomorrow but Sorry | don't think you can come to my party.

don't tell Lilly. It'll cost too much money.

L
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No offense but your handwriting is a mess so you

This makes me cringe—who told her
she can sing??

should probably switch groups for this project. L

| %4

You can only join our group if you

give me the login to your account.

Reflexion individual (15 minutos):

Resuma con sus alumnos lo que han aprendido hoy. 3Podrian empatizar con todos?
sSe sienten seguros al utilizar Internete Pregunteles qué tan frecuente creen que es
el ciberacoso. Sorpréndelos con el hecho de que en cada clase, compuesta por
20 estudiantes, 1 o 2 estudiantes en promedio ya han experimentado ciberacoso.
Puedes despedirlos preguntdndoles cOmo pueden ayudar a sus companeros que

podrian estar pasando por esto.

Tarea (opcional):

Pida a sus alumnos que investiguen su huella digital para dejar claro cudn enorme
puede ser potencialmente. Pida a sus alumnos que investiguen coémo identificar
informacion falsa y como verificarla y presentarla en clase. Pida a sus alumnos que

investiguen cudles son las consecuencias del ciberacoso para las victimas.
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Puede utilizar la alfabetizacion multimodal a su favor para aumentar el éxito del

aprendizaje ademds de utilizar estos planes de lecciones. A confinuacion se

proporciona primero una definicion de alfabetizaciéon multimodal y luego se pasa

a la importancia de la multimodalidad en la educacion.

Definicion de alfabetizacion multimodal

La alfabetizacion multimodal describe el estudio del lenguaje donde se
combinan multiples modos de significado.

Segun la Oxford Research Encyclopedia, los modos de significado son
“recursos o estructuras semidticas social y culturalmente moldeados para
generar significado”. Esto significa que los ejemplos de modos incluyen el
habla, los gestos, el lenguaje escrito, los dibujos, las imagenes, la musica, etc.
Cualquier cosa que pueda expresar un significado.

Nuestra sociedad siempre ha utilizado diferentes modos de expresarse. Sin
embargo, el auge de Internet y el aumento de la globalizacidn han
aumentado, innegablemente, el numero de textos multimodales que
circulan constantemente por el mundo. Por ello, muchos textos con los que
nos topamos a diario incluyen diferentes modalidades. Los articulos utilizan
lenguaije escrito e imdagenes, los informes de nofticias utilizan videos y archivos
de audio, y el entretenimiento hoy en dia incluye movimiento, videos, voz,
archivos de audio, musica, imdagenes, dibujos y mads.

La alfabetizacion multimodal es la capacidad de acceder y analizar textos
multimedia, asi como de crear textos multimodales y expresarse mediante la
creacion de dichos textos. Es importante tener habilidades de alfabetizacion
multimodal, ya que, de lo contrario, la cantidad de textos multimodales

podria abrumar a los individuos y es posible que tfampoco sean capaces de
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utilizar e interpretar correctamente los textos multimodales y las interacciones

entre los diferentes modos.

Importancia de la multimodalidad en la educacion

1. Se sabe que los ninos combinan diferentes modalidades, mucho antes de
asistir a centros educativos como guarderias, preescolares o escuelas.
Hablan, dibujan, cantan y juegan roles al mismo tiempo, principalmente con
fines de entretenimiento, pero también para comunicar sus emociones sin
usar palabras.

1. La educacion multimodal ya estd arraigada en los planes de estudio de
varios paises, incluidos los Estados Unidos de América, Canadd, Australia,
Singapur, Suecia y Australia. Por ejemplo, en el plan de estudios australiano,
el plan de estudios de inglés ‘“tiene como objetivo garantizar que los
estudiantes (...) aprendan a escuchar, leer, ver, hablar, escribir, crear vy
reflexionar sobre textos orales, escritos y multimodales cada vez mds
complejos y sofisticados en un mundo cada vez mayor”. variedad de
contextos con precision, fluidez y propdsito” (ACARA, 2015, citado en Mills y
Unsworth, 2017). Esto muestra que hay un énfasis en acercar a los estudiantes
a la multimodalidad en todos los grados. Sin embargo, esto no significa
necesariomente que la prueba de conocimientos también examine las
habilidades de alfabetizacion multimodal de los estudiantes, como no es el
caso en Estados Unidos, Inglaterra o Australia. Aqui, las pruebas de los
estudiantes se basan principalmente o Unicamente en el lenguagje escrito, y
no incluyen imagenes ni archivos de audio.

2. Los investigadores consideran necesario transformar el plan de estudios y los
meétodos educativos actuales para poder preparar mejor a los estudiantes

para la sociedad multimodal en la que vivimos (Mills, 2015A, citado en Mills y
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Unsworth, 2017). Los ninos y jovenes de nuestra sociedad necesitan una
educacion multimodal para hacer frente a un mundo que se vuelve cada

vez mas digitalizado y complejo a medida que avanza el fiempo.
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1. Infroduccion

A medida que aumenta el numero de jugadores, es decir, usuarios de videojuegos,
tambien aumenta el numero de personas con riesgo de adiccion a los videojuegos.
Aunque los videojuegos se supone que son divertidos, la adiccion a los videojuegos
tiene graves consecuencias en la salud mental, fisica, relaciones sociales, vida
acad é mica y vida laboral de un individuo. En el siguiente documento,
elaboraremos sobre los videojuegos, la adiccion a los videojuegos y los métodos de
fratamiento y prevencion que pueden ser implementados por los maestros y 1os
padres. Tambiéen proporcionaremos estudios de casos y un programa de intervenci
on extenso. El objetivo aqui es ayudar a prevenir el aumento del numero de
personas adictas a los videojuegos centr a ndonos en el apoyo a ninos vy
adolescentes, un grupo de riesgo.

3
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2.1 Una definicidon de videojuegos

Un videojuego es un juego electronico o digital que se juega en una pantalla de
video, generalmente en un televisor, un monitor de computadora, una consola de
juegos o un dispositivo movil, a fravés de la interaccion con una interfaz. A menudo
incorporan métodos de audio, visual e interactivos para involucrar a los jugadores
en un mundo virtual o escenario. Los videojuegos pueden jugarse offline u online, y
a veces tambien con multiples jugadores.

2.2 La historia de los videojuegos

El concepto de los videojuegos se remonta a los primeros programas informaticos y
experimentos de las dé cadas de 1950 y 1960. Estos primeros juegos eran
frecuentemente basados en texto y tenian elementos graficos limitados. Ademas,
no eran ni de lejos tan accesibles para la poblacion en general como lo son hoy en
dia.

En la decada de 1970, surgio el primer videojuego arcade comercialmente exitoso,
incluyendo juegos conocidos como "Pong" y "Space Invaders'. Estos juegos
sentaron las bases para la industria de los salones recreativos y la industria del juego
en general.

El lanzamiento de las consolas de juegos para el hogar, como el Atari 2600 y el
Nintendo Entertainment System (NES) a finales de la decada de 1970y en la déecada
de 1980, llevo los videojuegos a los hogares de las personas y los hizo mas accesibles
para un publico mas amplio.

En 1983, la industria de los videojuegos enfrento una grave crisis debido a la sobre
saturacion de juegos de baja calidad y a la saturacion del mercado. Esto llevo ala
quiebra de varias companias de juegos. Sin embargo, la industria se recupers a
finales de la decada de 1980 con el lanzamiento del Sega Genesis y el Super
Nintendo Entertainment System (SNES). La década de 1990 trajo innovaciones,
como los graficos 3D, que transformaron la experiencia de juego y los hicieron mas
atractivos.

Entre la década de 1990 y la de 2000, los juegos multijugador en |inea se
popularizaron debido a la infroduccion de Internet. En la déecada de 2000, la
infroduccion de los telefonos inteligentes llevo al auge de los juegos moviles, con
juegos populares como "Angry Birds" y "Candy Crush".
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Hoy en diaq, existe una variedad de tipos diferentes y de alta calidad de
videojuegos, lo que significa que todos pueden encontrar un tipo de juego que les
guste. En el futuro, se predice que tecnologias como la realidad virtual (VR) y la
realidad aumentada (AR) se expandiran, permitiendo a los jugadores sumergirse en
mundos virtuales o interactuar con su entorno real.

2.3 Tipos de videojuegos

Hay muchos tipos diferentes de videojuegos que difieren en el género, la cantidad
de jugadores que pueden jugar simultaneamente, si se pueden jugar en linea o
fuera de lineaq, y en qué dispositivo se pueden jugar.

Existen varios generos de videojuegos. Ejemplos incluyen juegos de accion que
enfatizan desafios que incluyen combate, exploracion y tareas basadas en reflejos
(por ejemplo, "Assassin's Creed" y '"Tomb Raider"), juegos de aventuras que
combinan juego impulsado por la narrativa, resolucion de acertijos y exploracion
con historias complejas y desarrollo de personajes (por ejemplo, "The Legend of
Zelda" y "Monkey lIsland"), juegos de simulacion donde se replican actividades o
escenarios de la vida real (por ejemplo, 'The Sims" o "Microsoft Flight Simulator”),
juegos de deportes y carreras que simulan deportes del mundo real y juegos de
carreras (por ejemplo, "FIFA"y "Need for Speed"), y muchos mas (incluidos juegos de
rompecabezas, juegos de horror, juegos educativos, juegos de guerra, etc.).

Estos diferentes géeneros de juegos se pueden jugar con diferentes cantidades de
jugadores, dependiendo del tipo de juego. Esto también se relaciona con si el juego
se puede jugar en linea o no, ya que los juegos en linea tienden a permitir mas
participantes. Un ejemplo de estos son los juegos multijugador masivos en linea
(MMQO) que permiten que un gran numero de participantes interactaen en un
mundo en linea. Sin embargo, 10s juegos en linea no siempre necesitan permitir
gue un gran numero de personas jueguen simultaneamente. En FIFA, por ejemplo,
puedes jugar en linea pero con solo ofra persona, que luego es fu oponente. Adem
as, si juegas un juego en un dispositivo con maltiples consolas, tambiéen puedes jugar
con oftros sin que el juego tenga que ser un juego en linea. Algunos juegos tfambié
n permiten que varias personas jueguen juntas sin tener diferentes consolas. En estos
juegos, los jugadores suelen jugar después de los demas y no simultaneamente,
aungue tambien hay algunas excepciones aqui, donde los jugadores juegan en el
mismo dispositivo al mismo tiempo (esto ocurre en algunos juegos que se pueden
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jugar en el telefono inteligente).

En conclusion, la amplia variedad de videojuegos atiende a diversas preferencias
e intereses de los jugadores, lo que hace que los videojuegos sean atractivos.

2.4 The Current Situation of Video Game Use

El numero de jugadores activos (es decir, personas que juegan videojuegos) esta
aumentando constantemente, ano tras ano. Esto se puede observar en el siguiente
grafico:

Year Number of Gamers Increase Increase Rate

2015 2.03 billion - -

2016 2.17 billion 140 million T 6.9%

2017 2.23 billion 160 million ™ 7.37%
2018 2.49 billion 160 million 1 6.87%
2019 2.64 billion 150 million 1 6.02%
2020 2.81 billion 170 million 1 6.44%
2021 2.96 billion 150 million 1 5.34%
2022 3.09 billion 130 million T 4.39%
2023 3.22 billion 130 million ™ 4.21%
2024 3.32 billion 100 million 1+ 311%

Imagen 1:

Imagen 1: Grdfico del numero de jugadores en todo el mundo de 2015 a 2024 (Harscha, Kiran, 2023)
El grafico publicado en 2023 proporciona informacién sobre el numero de jugadores en todo el

mundo de 2015 a 2023, y una estimacién del numero de jugadores en todo el mundo en 2024. Como
se puede ver, el numero de jugadores ha estado aumentando de 2.03 mil millones en 2015 a 3.22
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mil millones en 2023, y se estima que aumentara aan mas a 3.32 mil millones en 2024. Ademds, se
puede observar que la tasa de crecimiento estd disminuyendo. Se estima que el namero de
jugadores en todo el mundo alcanzara su punto méximo en 2027 (Statista, 2023).

Hay varias razones que podrian haber creado el crecimiento en el numero de usuarios de
videojuegos, incluida la creciente accesibilidad de los videojuegos vy la creciente accesibilidad a
Internet. La mayoria de las personas juegan para pasar el fiempo, para enfretenerse o para escapar
de su vida diaria.

3.1 Definicion de adiccion a videojuegos

La adiccion a los videojuegos, tambi é n conocida como frastorno de los
videojuegos, se caracteriza por un juego excesivo y compulsivo que conduce a un
malestar significativo o deterioro en diversas areas de la vida. Ha sido reconocida
como una condicion de salud mental y se incluye en la Clasificacion Internacional
de Enfermedades (CIE-11) de la Organizacion Mundial de la Salud (OMS).

La OMS reconocié la adiccion a los videojuegos en 2018, cuando se incluyé en el
nuevo catdlogo de la CIE-11 bajo el diagnasstico oficial de "Trastorno del Juego'.
Esto significa que el comportamiento problematico y perjudicial asociado con la
adiccion a los videojuegos fue, a partir de entonces, clasificado como una
enfermedad. La decision de la OMS de incluir el trastorno del juego en el catalogo
de la CIE-11 y reconocerlo oficialmente como una enfermedad fue objeto de un
intenso debate entre expertos. Existian preocupaciones de que especialmente los
jovenes pudieran ser mal clasificados como dependientes o estigmatizados debido
a su entusiasmo por su hobby de los videojuegos. Por ofro lado, los expertos creian
que clasificar a las personas con adiccion a los videojuegos como enfermas era
beneficioso ya que proporcionaba una base mads solida para seguir desarrollando
la investigacion, diagnasticos y terapias para la adiccion a los videojuegos con el fin
de ayudar a los afectados de la mejor manera posible. Debido a este debate, la
OMS destacé que reconoce que la adiccion a los videojuegos se expresa de
manera diferente para diferentes individuos, y que por lo tanto no es posible dar
una definicion general de con cuantas horas de juego una persona se considera
adicta a los videojuegos.

En cuanto a la informacion demografica sobre el trastorno del juego, la CIE-11
establece que los varones son mas afectados por el frastorno del juego durante Ia
adolescencia y la edad adulta (entre los 12 y los 20 anos), pero que las ninas,
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aunque se diagnostican menos frecuentemente, podr i an tener m a s
probabilidades de desarrollar problemas emocionales o de comportamiento.

3.2 Sinftomas de la adiccion a los videojuegos

Segun la CIE-11, un frastorno del juego se "caracteriza por un pafrén de
comportamiento persistente o recurrente en los videojuegos" y se manifiesta por los
siguientes aspectos:

Control deteriorado sobre |la actividad de juego, incluyendo su inicio, frecuencia,
duracion y finalizacion.

Si el juego tiene una prioridad aumentada y prevalece sobre ofros intereses de la
vida y actividades diarias. Esto puede llevar a que los individuos descuiden su salud.
Si las actividades de juego continuan a pesar de las consecuencias negativas y el
reconocimiento de tales consecuencias.

La CIE-11 también menciona que el patron de comportamiento de juego que tiene
los aspectos de los tres puntos debe existir durante un periodo prolongado de
tiempo y que los individuos con un trastorno del juego pueden sentir la necesidad
de aumentar la duracion o frecuencia de su comportamiento de juego o jugar
juegos mas desafiantes para mantener o superar la emocion que sienten. Las
personas con frastornos del juego también pueden experimentar sintomas de
abstinencia como frustracion, tristeza y agresion verbal o fisica.

La CIE-T1 también elabora mencionando que un trastorno del juego a menudo
coexiste con otros trastornos, incluyendo ansiedad, trastornos relacionados con el
miedo, frastorno por déficit de atencion e hiperactividad (TDAH) y tfrastorno
obsesivo-compulsivo (TOC).

También es importante distinguir el trastorno del juego del juego peligroso, que se
refiere a personas que muestran un comportamiento problem & tico en los
videojuegos que aumenta el riesgo de problemas de salud fisica o mental, pero a
un no ha alcanzado el grado de un frastorno del juego.

3.3 Consecuencias de las adicciones a los videojuegos
Aunque las consecuencias de la adiccion a los videojuegos, de manera similar a
todo tipo de adicciones, no pueden generalizarse debido a la individualidad de
cada persona, existen algunos aspectos y consecuencias que la mayoria de las
personas con adiccion a los videojuegos experimentan.
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En primer lugar, existen patrones que pueden observarse en ninos y adolescentes
que desarrollan una adiccién a los videojuegos. Hasta los seis anos, la extension y
la intensidad del consumo de videojuegos correlacionan claramente con los
trastornos del desarrollo del lenguaje identificados cada vez mdas por los médicos.
A partir de los siete anos, existen correlaciones claras entre el rendimiento
académico, el TDAH vy los tfrastornos relacionados socialmente, y la duraciéon del
uso de videojuegos. En la adolescencia, hay un aumento en los trastornos del
sueno y también trastornos de ansiedad, que se consideran precursores de la
depresidn posterior. La obesidad en la infancia y la adolescencia se correlaciona
con el consumo extremo de videojuegos y especialmente con la cantidad de
dulces y bebidas azucaradas consumidas.

En segundo lugar, se puede decir que, en general, el juego excesivo puede tener
efectos adversos en la salud fisica, llevando a estilos de vida sedentarios y
problemas de salud relacionados (Griffiths et al., 2016). Esto se debe al hecho de
que las personas con trastorno de juego priorizan el juego sobre el autocuidado y
los aspectos de salud relacionados con la vida, incluido el ejercicio, la alimentacio
n, los chequeos medicos regulares y la higiene. Tambien puede afectar la salud
mental, contribuyendo a sintomas de depresion, ansiedad y aislamiento social
(Mentzoni et al., 2011).

En tercer lugar, las consecuencias de la adiccion a los videojuegos también se
transfieren a otras partes de la vida que no incluyen directamente la salud. Una
adiccion a los videojuegos tiene un impacto serio en la vida acadéemica de los
adolescentes, ya que quedarse despierto toda la noche y los frastornos del sueno
hacen que la concentracion en la escuela disminuya. Ademas, rara vez se hacen
las tareas escolares y muchos jovenes adictos a los videojuegos abandonan la
escuela, ya sea porque ven el juego como mas importante o porque no pueden
dejar de jugar. El frastorno de juego tiene efectos similares en la vida laboral de las
personas, ya que dejan de ir al frabajo y hacer un esfuerzo, lo que a menudo
conduce al desempleo y, consecuentemente, a dificultades financieras y pobreza.
Ademas, la falta de contactos sociales y el aislamiento en la juventud impiden que
la persona afectada tome pasos de desarrollo naturales, como construir amistades
y experiencias romanticas y sexuales.

En conclusion, los trastornos de juego tienen consecuencias devastadoras en la
vida de las personas y, por lo tanto, deben tomarse en serio.

3.4 Factores de riesgo y razones
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Los ninos y adolescentes representan un grupo particularmente vulnerable para el
desarrollo de patrones riesgosos y patologicos en el uso de los videojuegos debido a los
procesos incompletos de maduracion neuronal, las extensas tareas de desarrollo por
dominar en la adolescencia y las pruebas emocionales durante la pubertad. Los
videojuegos despiertan el deseo de aventuray satisfacen la necesidad de éxito. Esto, junto
con la diversidad de videojuegos y su constante evolucion, los hace muy tentadores para
los ninos y adolescentes. Las adicciones a los videojuegos tambien pueden surgir debido a
razones psicologicas, como la frustracion, la insatisfaccion, la falta de autoestima y el deseo
de alejarse de los obstaculos que uno experimenta en la vida.

Como la adiccion a los videojuegos es una forma de adiccion, puede explicarse con la fri
ada del desarrollo de adicciones de Kielholz y Ladewig (1973), que se utiliza para explicar
el desarrollo de adicciones. Kielholz y Ladewig se dieron cuenta de que una adiccion
generalmente tiene causas en tres areas diferentes: la personalidad de la persona
afectada, las caracteristicas del objeto/sustancia adictiva y la familia, el entorno vy la
sociedad de la persona afectada. En el contexto de una adiccion a los videojuegos, estos
tres aspectos podrian considerarse de la siguiente manera:

La personalidad de la persona afectada: Algunas personas son genéticamente mas
propensas alas adicciones. Los infrovertidos y timidos tienen menos amigos y pasatiempos,
lo que significa que los videojuegos son mas tentadores para ellos. La soledad y la
inestabilidad emocional tambien son desfavorables.

Las caracter 1 sticas de los videojuegos: Los desarrolladores de juegos construyen
intencionalmente mecanismos de recompensa que desencadenan senfimientos de
placer y satisfaccion. Los juegos gratuitos y los juegos de rol en particular utilizan trucos
psicologicos para motivar a las personas a continuar jugando y engancharse al juego el
mayor tiempo posible. Para la mayoria de los jugadores, esto no es un problema, pero una
pequena parte se vuelve adicta a ello. Ademas, si juegas solo o en modo multijugador en
Internet, también hace una diferencia, ya que ofras personas pueden, a traves de la presio
n de grupo, alentarte a seguir jugando.

La familia, el entorno y la sociedad de la persona afectada: Una familia puede proteger
contra la adiccion. Sin embargo, los problemas familiares, los conflictos, las experiencias de
acoso vy los golpes de la vida como la muerte o el divorcio a menudo contribuyen a una
adiccion a los videojuegos. A veces, los padres son malos modelos a seguir ellos mismos. Si
el individuo tampoco tiene una red de apoyo social, como amigos cercanos, miembros
de la familia, clubes y sociedades que puedan brindar apoyo y estimulo, quedan mas
expuestos al riesgo de una adiccion a los videojuegos. La sociedad tambien es un factor
confribuyente: la presion para rendir, la disponibilidad constante de juegos moviles y redes
sociales, y un alto grado de digitalizacion contribuyen al desarrollo de una adiccion a los
videojuegos. Ademas, hay una clara tendencia hacia la soledad, el individualismo vy las
personas solteras que viven solas en la sociedad.
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En resumen, la adiccion es una condicion dinamica influenciada por una combinacion de
factores, incluida la sustancia adictiva, en este caso los videojuegos, el estado fisico y
mental del individuo y el apoyo social. Comprender estos factores puede informar
estrategias efectivas de prevencion y tfratamiento adaptadas a las necesidades anicas de
cada individuo.

4.1 Ayuda que los padres pueden proporcionar

Los ninos y adolescentes necesitan proteccion especial contra el uso
descontrolado y excesivo de los videojuegos. Si un nino tiene una adiccién a
internet, sus padres a menudo todavia tienen influencia. Pueden hacer uso de
técnicas psicolégicas especiales y consejos para apoyarlos. No importa lo que os
padres intenten, siempre deben tener en mente el bienestar de su hijo mientras
piensan en lo que quieren lograr. Los objetivos pueden ser: Reducir el fiempo de
juego, retomar viejos hobbies, demostrarle a su hijo que se preocupan por él, etc.

En casos mds leves de adiccion a los videojuegos, los padres pueden intentar usar
las siguientes tres técnicas psicoldégicas. La primera es un programa de
recompensas, donde el comportamiento positivo se refuerza con recompensas. La
segunda es el "pastel del momento del dia". Aqui, el tiempo de juego se documenta
para establecer una vision general de la cantidad de fiempo que se dedica a los
videojuegos. Luego se deben considerar alternativas para aprovechar mejor el
tiempo libre. Finalmente, los padres pueden hablar con su hijo sobre los motivos y
las consecuencias de la adiccion a los videojuegos. A veces, simplemente hablar
sobre la adiccion puede ayudar al nino a darse cuenta de como mejorar. También
puede mostrarles que cuentan con el apoyo de sus padres, lo que puede

tranquilizarlos y animarlos a intentar mejorar.
Otros consejos para los padres sobre coOmo abordar la adiccidon son:

- Comunicaciéon abierta: Los padres deben fomentar una comunicacion
abierta y sin prejuicios con su hijo sobre sus hdbitos de juego. Escuchen sus
preocupdaciones y experiencias.

- Ser un modelo a seguir: Los padres deben demostrar un comportamiento
digital responsable y mostrar un equilibrio saludable entre el fiempo frente a
la pantalla y las actividades fuera de linea.

- Fomentar actividades alternativas: Los padres deben promover una
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variedad de intereses y pasatiempos mds alléd de los videojuegos para
ayudar a su hijo a explorar otras actividades o reconectar con los hobbies
que solian tener. Los padres también delben considerar organizar actividades
familiares o noches de juego para apoyar a su hijo limitando activamente el
tiempo frente a la pantalla, distrayéndolos de los videojuegos y mostrando
cuidado por su hijo.

- Seguridad en linea: Los padres deben educar a su hijo sobre la seguridad en
linea, incluida la importancia de no compartir informacién personal y evitar
el contacto con extranos. De esta manera, también muestran a su hijo que
los ayudardn a superar su adiccidn, sin presionarlos ni  eliminar
completamente su acceso a los videojuegos.

Si estos consejos y técnicas psicoldgicas no mejoran la situacioén, los padres pueden
sugerir reglas para limitar el uso de videojuegos sin privar completamente a su hijo
de su libertad. Estas pueden incluir:

- Establecer limites de tiempo diarios o semanales para jugar.

- Designar zonas libres de videojuegos, como el comedor o |la sala de estar.

- Priorizar las tareas escolares y las responsabilidades domésticas antes que los
videojuegos. Tenga cuidado de no exagerar con esta regla, ya que la
transicion de los videojuegos al trabajo y al estudio no es facil para los ninos
y adolescentes que son adictos a los videojuegos y, por lo tanto, no
funcionard de inmediato. Recuerde ser paciente y celebrar y recompensar
positivamente las pequenas mejoras.

- Fomentar descansos regulares frente a la pantalla para evitar periodos
prolongados de juego continuo. Estos descansos se pueden utilizar para
estirarse, hidratarse, comer o descansar.

Recuerde que la clave es encontrar un equilibrio entre permitir que su hijo disfrute
de los videojuegos como forma de entretenimiento y asegurarse de que no se
vuelva excesivo o perjudicial. Es crucial adaptar estas reglas a la edad, intereses y
necesidades de su hijo mientras fomenta la comunicaciéon abierta y la comprension
mutua. Los padres también deben considerar aplicar las reglas para ellos mismos y
todos los demds miembros de la familia también. Esto podria crear un sentido de
pertenencia en su hijo y, de esta manera, motivarlo para que se adhiera a las
reglas.

Finalmente, no olvide que, aunque los padres y familiares pueden ciertamente
ayudar con medios psicologicos y educativos, siempre estdn en un papel de
apoyo, lo que significa que a menudo no pueden poner fin a una adiccidon por si
solos y no deberian tener esta expectativa para ellos mismos o para su hijo. Siempre
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es mejor buscar ayuda profesional para su hijo y cooperar con la terapia.

4.2 La ayuda que los profesores pueden ofrecer

Los maestros desempenan un papel mas educativo en la vida de los ninos vy
adolescentes que sus padres, lo cual tambiéen se refleja en la forma de ayuda que
pueden proporcionar. A continuacion, se presentan consejos para que los maestros
aborden las adicciones a los videojuegos:

- Conciencia y educacion: Los maestros deben estar informados y conscientes de
los signos de adiccion alos videojuegos, asi como de su impacto en el rendimiento
academico y el bienestar del estudiante. También deben incorporar la alfabetizaci
on digital y la educacion sobre juegos responsables en sus lecciones.

- Comunicacion abierta: No tratar las adicciones a los videojuegos como un tema
tabu, sino discutir el tema, incluidas las consecuencias y los beneficios de un fiempo
de pantalla equilibrado, abiertamente. De esta manera, se crea un espacio seguro
para que los estudiantes discutan sus habitos de juego y preocupaciones.

Ciudadan i a digital: Ensenar a los estudiantes sobre la ciudadan i a digital
responsable, enfatizando la importancia del comportamiento ético en linea y
equiliorando las actividades de juego con compromisos de la vida real.

Establecimiento de metas y gestion del tiempo: Ensenar a los estudiantes
habilidades para establecer metas y estrategias de gestion del tiempo para
ayudarlos a priorizar sus responsabilidades y equilibrar el juego con oftras
actividades.

- Desarrollo de habilidades: Ofrecer talleres o capacitacion en habilidades, incluida
la gestion del estres, estrategias de afrontamiento y comunicacion efectiva. Esto
puede ayudar a los estudiantes a manejar su adiccion y abordar problemas
subyacentes.

- Participacion familiar: Involucrar a los miembros de |la familia en el proceso de
asesoramiento para fomentar un ambiente de apoyo en el hogar. Proporcionar
recursos y orientacion a los padres y discutir la importancia de un uso equilibrado
de los videojuegos con ellos.

- Referencia a especialistas: Si un nino o adolescente se acerca a usted en busca
de asesoramiento o apoyo emocional (esto fambiéen podria ser si sus padres no est
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an listos para ayudarlos), es importante no ignorar al nino y encontrar soluciones, sin
verse arrastrado a un papel que usted, como maestro, no necesita cumplir. En estas
sifuaciones, se recomienda contactar a un profesional o consejero que trabaje en
la escuela o fuera de ella. El maestro tambien debe comunicarse con los padres
del nino.

Mediante la implementacion de estas estrategias, los maestros pueden contribuir a
fomentar un enfoque equiliborado y de apoyo hacia los videojuegos entre los
estudiantes, promoviendo su bienestar general y éxito acadéemico.

4.3 Tratamiento profesional

En casos graves o si los problemas derivados de la adiccion a los videojuegos no
disminuyen, es mejor buscar ayuda profesional. Existen programas terap éuticos
especiales para la adiccion a los videojuegos. Un buen primer contacto es su mé
dico de familia, porque ya le conoce a usted y/o al adicto. Los centros de
asesoramiento para adicciones en su darea también pueden tener ofertas
adecuadas.

Para mejorar un trastorno de juego, el tfratamiento terapéutico a menudo implica t
écnicas de terapia conductual, terapia familiar o terapia de grupo.

La idea detras de la terapia conductual es cambiar o descartar comportamientos
y pensamientos nocivos. Hay algunos aspectos que la terapia conductual con
respecto al trastorno de juego generalmente incluye. Un aspecto es la
psicoeducacion, donde los afectados se conocen mejor a si mismos y a su adicci
on, incluidos los sintomas, las causas y las consecuencias. Esto les ayuda a recibir
informacion concreta y a ser conscientes de que fienen una adiccion. Después, los
aofectados suelen aprender a reconocer los desencadenantes del
comportamiento adictivo, ya que las adicciones siempre satisfacen necesidades y
reconocer estas necesidades puede facilitar contrarrestarlas. Luego, se desarrollan
estrategias para lidiar con el estado de énimo bajo y los contratiempos. Esto es
importante, ya que los juegos a menudo se utilizan como automedicacion para la
tristeza o el estado de animo bajo. A fravés del aprendizaje de mejores estrategias
de afrontamiento, se puede prevenir el juego excesivo e insalubre. Finalmente, los
afectados aprenden a gestionar mejor su tfiempo libre y a crear un equilibrio.

La terapia familiar en el contexto del trastorno de juego pretende abordar posibles
razones para la adiccion que podrian residir dentro de la relacion familiar. También
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aborda la comunicacion y la interaccion dentro de la familia y las consecuencias
que experimentan los miembros de la familia debido a la adiccién a internet de
uno de ellos (por ejemplo, mas peleas entre los miembros de la familia, hermanos
que reciben menos atencion, etc.). A través de la terapia familiar, los miembros de
la familia pueden aprender a ver los problemas desde |la perspectiva de los demas
y convertirse en una parte firme de sus sistemas de apoyo social individual, lo que
es como se pueden prevenir ofras adicciones o problemas.

La terapia de grupo ha demostrado su valia cuando se trata de adicciones. Los
adictos aprenden que no est a n solos con sus problemas y en tiempos
especialmente dificiles es mas facil para ellos perseverar, si tienen una proxima
fecha concreta planeada que pueden esperar. Las personas adictas a los
videojuegos suelen ser ademas timidas hasta el punto de desarrollar ansiedad
social. Al formar parte de un grupo donde no son juzgados, pueden ganar
confianza en si mismos y practicar sus habilidades sociales. Otra ventaja es que los
costos de la terapia de grupo suelen ser mdas bajos que las sesiones de terapia
individual.

4.4 Otros métodos de tratamiento

Otros métodos de tfratamiento que las personas que estdn adictas a los videojuegos
pueden probar, por ejemplo, si no se sienten listos para ir a terapia o si sienten que
necesitan mds que la terapia, incluyen:

* Atencioén plena y meditacion: Practicar técnicas de atencion plena y meditacion
puede ayudar a las personas a ser mds conscientes de sus pensamientos,
senfimientos y comportamientos relacionados con el juego. La atencion plena
puede ayudar a gestionar los deseos y las urgencias impulsivas de jugar.

e Recursos de autoayuda: Hay varios recursos de autoayuda disponibles, incluidos
libros, foros en linea y aplicaciones moviles, disenados para ayudar a las personas
a gestionar y superar la adiccidon a los videojuegos. Estos recursos suelen
proporcionar consejos, estrategias y apoyo motivacional.

* Contrato conductual: Desarrollar un contrato o acuerdo conductual con un
amigo o familiar de confianza, donde las personas anoten qué comportamientos
quieren lograr y de qué manera los demds pueden ayudarlos, puede ayudar a
establecer limites y consecuencias claras para su comportamiento de juego. Esta
responsabilidad externa puede ser un motivador poderoso.
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Es importante recordar que el enfoque de tratamiento mdas efectivo puede variar
de una persona a ofra, y a menudo se emplea una combinaciéon de estrategias
para abordar la adiccion al juego digital de manera integral. Se recomienda
buscar ayuda de profesionales de la salud mental o especialistas en adicciones
para adaptar un plan de tratamiento que se adapte a las necesidades vy
circunstancias Unicas de cada individuo.

5. Métodos de prevencion

5.1 El papel de los profesores
Los profesores tienen un papel en cuanto a la prevencidon de la adiccidén de sus
estudiantes a los videojuegos..

Principalmente, los profesores deberian educar a sus estudiantes sobre la
importancia de tener un equilibrio entre sus relaciones sociales y los videojuegos ,
asi como de los peligros de la adiccidon a ellos. Deberian incluir en el curriculo, el
uso seguro de videojuegos. La siguiente actividad es un ejemplo de una actividad
que los profesores pueden usar para ensenar a sus estudiantes sobre videojuegos y
trastorno del juego.

Tabla 1: Actividad para profesores
1. How do | feel?

Objetivo Ayudar a tos estudiantes a comprender sus sentimientos sobre
los aspectos adictivos de los videojuegos

[T N6 [SNeTe V(e [e[e B Trabajo individual y en grupo
Objetivo destino Grados 9 a 12
Materiales Papel, boligrafo, notas adhesivas

1) Pregunta a los estudiantes lo siguiente: "sComo te sientes
cuando juegas videojuegos?e". Esta tarea estd disenada
para que los estudiantes piensen en como se sienten

Instrucciones cuando juegan videojuegos y reconozcan que estos

sentimientos pueden ser positivos y negativos

2) Pide a los estudiantes que piensen en la(s) emocion(es)
gue mds asocian con jugar videojuegos y que escriban
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cada emocion en una nota adhesiva individual

3) Divide la clase en grupos mds pequenos y dales tres o
cuatro minutos para que intercambien lo que han
pensado y las emociones que asocian con jugar
videojuegos. El objetivo es que los estudiantes encuentren
a alguien con quien se relacionen y relacionen lo que
escuchan de sus companeros con sus propias
experiencias.

4) Después de la discusion en grupo, pideles que peguen las
notas adhesivas en un pizarrén dividido en 3 categorias:
positivas, negativas y neutrales, de acuerdo a la categoria
en la que creen que mejor se ajustan las emociones en las
notas adhesivas.

5) Después de que todas las emociones estén categorizadas
en el pizarrdn, hazles las siguientes preguntas:

a) gHay mds palabras positivas o negativas?

b) sPueden acordar las tres emociones mds
comuUnmente sentidas?

c) sCudles fueron las emociones mds placenteras y las
mAs preocupantes que mencionaron?

d) gHasta qué punto pueden cambiar tus sentimientos all
jugar videojuegos o simplemente refuerzan cémo te
sentiase Evaluacion Al final de la actividad, resume la
actividad y las respuestas de los estudiantes,
enfatizando la importancia de ser consciente de las
razones emocionales de la adiccidon a los videojuegos.

Al final de la actividad, resume la actividad y las respuestas
de los estudiantes, enfatizando la importancia de ser
Evaluation consciente de las razones emocionales de la adiccion a los
videojuegos.

Los maestros también pueden invitar a oradores invitados a hablar sobre sus
experiencias con las adicciones a los videojuegos. Independientemente de las
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actividades que los maestros implementen con respecto a las adicciones a los
videojuegos, siempre deben promover un ambiente donde los estudiantes se
sientan seguros y bienvenidos para hablar sobre sus emociones y experiencias. Esto
es esencial, ya que los estudiantes hablaran con el maestro si comienzan a
experimentar dificultades con los videojuegos o si notan que su comportamiento
de juego se estd volviendo problemadtico.

Finalmente, los maestros tambi é n deben estar al tanto de las senales de
advertencia del trastorno por juego. Esto es especialmente importante ya que los
primeros signos de uso excesivo de videojuegos a menudo hi siquiera son notados
por la persona afectada o al menos no se perciben como perturbadores durante
mucho fiempo. También siempre es mejor detectar una adiccion lo antes posible;
cuanto mdas tiempo dure la adiccion, mas profundamente puede arraigarse en la
mente de un individuo y mas dificil sera para el individuo dejar de jugar videojuegos.
El estudiante adicto puede caracterizarse por los siguientes rasgos:

Pocos o ningun amigo y poco compromiso social con sus companeros de clase
(por ejemplo, durante los descansos o durante las actividades de trabajo en
grupo).

Falta de voluntad para enfrentar conflictos y problemas.

Muy a menudo cansado en clase.

Fracasos en completar tareas y obligaciones escolares.

Deseo de no estar en la escuela que también puede manifestarse a fravés de
inquietud y falta de participacion.

Irritable, enojado y agresivo.

5.2 El papel de los padres

Los padres deben apoyar principalmente a sus hijos para encontrar un equilibrio
entre las actividades con y sin videojuegos. Esto incluye varios aspectos.

En primer lugar, los padres deben apoyar a sus hijos en el uso responsable de los
videojuegos al descubrir y probar el mundo de los juegos ellos mismos. Deben
mostrar intferés y dejar que sus hijos les expliquen: 3Qué juegos fascinan
particularmente a su hijo y por qué? 3De qué se tratan y con quién juegan,
incluyendo en linea? Tal vez puedan jugar juntos con su hijo para comprender
mejor el atractivo. Este paso es importante para desarrollar empatia y ver los
videojuegos desde su perspectiva.
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Ademds, los padres deben apoyar a sus hijos en la seleccion
de juegos adecuados. Los simbolos PEGI estandarizados en
el embalaje del juego proporcionan informacion confiable
sobre el grupo de edad para el cual un juego es adecuado
para la protecciéon de menores. Los pictogramas también
indican si el juego contiene violencia, sexo, drogas, miedo,
discriminacion, lenguaje vulgar, juegos de azar o juegos en
linea. Para encontrar juegos adecuados en la amplia gama
ofrecida, los padres pueden consultar ayudas de clasificacidn y recomendaciones.
También deben tener en cuenta que los juegos en linea (que se pueden jugar en
cualquier dispositivo con acceso a internet) a menudo no tienen etiquetas de
edad. Por lo tanto, los padres deben hablar con sus hijos sobre los juegos que
juegan en linea y explicar si y por qué creen que un juego es inadecuado. Los
padres también deben ubicar el videojuego fuera de la habitacién de sus hijos.

Ademds, los padres deben establecer reglas. Dado que los juegos de
computadora tienen un cierto potencial adictivo, es importante establecer un
marco desde el principio y explicar las razones para el establecimiento de dicho
marco al nino. Al crearlasreglas, esimportante recordar que cada nino es diferente
y, por lo tanto, necesita reglas adaptadas a ellos; lo que funciona para sus amigos
podria no funcionar para ellos, y es importante que lo entiendan. Los padres
también deben asegurarse de que las reglas sean concretas y claras, por ejemplo,
que los juegos no contengan violencia excesiva, que no se puedan hacer compras
dentro de la aplicacion, o que el nino consulte con sus padres antes de usar juegos
en linea. En lugar de establecer un limite de fiempo, los padres pueden acordar un
cierto nUmero de rondas de juego. Esto tiene la ventaja de que el nino no tiene que
intferrumpir el juego a la mitad, lo que podria llevar a la frustracion. También es
importante seguir las reglas implementadas y ser claro sobre las consecuencias si
las reglas no se siguen. Los padres deben involucrar a sus hijos en la creacion de las
reglas. Un contrato puede ayudar a garantizar el compromiso.

Otro aspecto que los padres deben hacer es observar el comportamiento de juego
de sus hijos e intervenir si es necesario. Como se menciond antes, cada nino es
diferente, por lo que la experiencia de juego es algo muy individual. Los padres
deben observar qué juegos elige el nino, cdmo reacciona mientras juega y cOmo
se comporta de otra manera. Deben hablar con ellos si notan algo o creen que su
hijo deberia recibir ayuda. Los cambios en el comportamiento de juego pueden
ser una indicacion de problemas como dificultades en la escuela, inseguridades,
aislamiento social o desconexion emocional. Los padres fambién deben vigilar a
sus hijos cuando jueguen juegos en linea y animar a sus hijos a hablar con ellos sobre
experiencias negativas, incluido contenido desagradable o comportamientos
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iritantes de ofros jugadores. Los juegos en linea pueden ser utilizados de manera
indebida por peddfilos con el fin de contactar a menores o por extremistas para la
radicalizaciéon o reclutamiento de jovenes. Los padres deben pedir a sus hijos que
detengan de inmediato la comunicacién en caso de comportamiento
inapropiado y lo reporten directamente al proveedor de juegos respectivo
(muchos sitios web y consolas de juegos ofrecen opciones de retroalimentacion
correspondientes) y, dependiendo del caso, también a la policia o a un centro de
asesoramiento para victimas.

Un aspecto importante es también no utilizar los juegos como herramienta
educativa. Los padres no deben usar juegos digitales como nineras o como
recompensas o castigos. Esto aumenta la importancia de los juegos para su hijo.

Finalmente, los padres deben proporcionar variedad. Un nino no debe estar frente
a una pantalla todo el dia. Los padres deben mostrarles otras formas de ocuparse
solos o en familia, como leer, jugar juegos de mesa o actividades al aire libre. A los
ninos les gusta estar con la familia y valoran el tiempo que pasan juntos. También
en este aspecto, los padres deben ser modelos a seguir para sus hijos. Esto significa
que ellos también no deben estar frente a una pantalla todo el dia.

En resumen, los padres juegan un papel importante cuando se tfrata de que los
ninos aprendan a crear un equilibrio entre jugar videojuegos y hacer ofras
actividades que no involucren videojuegos.

Es importante tener en cuenta que los videojuegos no son inherentemente malos
para los ninos y adolescentes. Cuando se utilizan de manera apropiada, pueden
ser una actividad para pasar el tiempo, divertirse e interactuar con amigos, de
manera similar a ofras actividades como leer o jugar futbol. Sin embargo, esto solo
es cierto si los ninos y adolescentes aprenden a jugar videojuegos de manera
saludable.

Hay algunos consejos simples que se pueden seguir para permitir un consumo
saludable de videojuegos. Estos son: no exceder 1.5 horas al dia, no jugar
videojuegos todos los dias (quizds incluso esforzarse por estar sin videojuegos
durante algunas semanas seguidas), no jugar videojuegos que no estén destinados
a su grupo de edad, participar regularmente en otras actividades (por ejemplo,
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practicar deportes o dar un paseo), pasar mds fiempo con ofras personas que con
videojuegos y no jugar videojuegos antes de irse a dormir.

El Instituto Cenftral Internacional de Television Juvenil y Educativa publicd algunas
recomendaciones para el uso de videojuegos para diferentes grupos de edad:

» Para ninos de siete a diez anos: Uso de videojuegos durante un mdaximo de 45
minutos al dia.

* Para ninos de once a frece anos: Uso de videojuegos durante un mdaximo de una
hora al dia.

* Para ninos y adolescentes mayores de catorce anos: Uso de videojuegos durante
un mdaximo de una hora y media al dia.

* Los ninos mayores de doce anos pueden tener una consola de juegos 0 una
computadora en sus habitaciones, si han acordado un conjunto de reglas con sus
padres.

Estudio del caso 1: La adiccién del John al juego

Background:

John, un estudiante de 17 anos de edad en la escuela secundaria, siempre ha
sido un avido jugador de videojuegos. Su inferés en los juegos en linea comenzo
de manera inocente, pero con el tiempo, se convirtio en un problema grave.

Comportamiento problemdatico:

John comienza a pasar cada vez mas tiempo jugando videojuegos en linea, a
veces quedandose despierto toda la noche. Comienza a descuidar sus tareas
escolares y sus calificaciones comienzan a disminuir. Se aleja de su familiay amigos,
prefiriendo interactuar con sus companeros de juego en linea. Incluso dejo de
participar en deportes y ofras actividades que solia disfrutar.

Consecuencias:

Como resultado de su adiccion a los videojuegos, el rendimiento acadéemico de
John sufre, y se vuelve socialmente aislado. Tambien comienza a descuidar su salud
y aumenta mucho de peso porque no come de manera saludable y dejo de
participar en deportes. Sus padres notaron los cambios en su comportamiento e
intentan intervenir, pero se vuelve irritable y defensivo cuando sugieren que
reduzca su tiempo de juego. La adiccion de John afecta su salud mental y fisica, y
eventualmente es diagnosticado con depresion.
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Intervencion:

Los padres de John buscan ayuda de un terapeuta que se especializa en adiccidn
a intfernet y a los videojuegos. El pasa por terapia conductual para abordar su
adiccidén y los problemas subyacentes que contribuyen a su depresion. Con la
ayuda profesional y el apoyo familiar, John reduce gradualmente sus horas de
juego, se reconecta con amigos y familiares, y trabaja en mejorar su salud mental
y fisica.

Conclusion:

Este caso muestra la importancia de tener padres que se preocupan por tiy que
intentan activamente ayudarte. Debido a que los padres de John contactan a un
terapeuta y lo apoyan mientras mejora, él logra comenzar su camino para superar
su adiccion a los videojuegos. El caso también muestra las consecuencias que
puede tener una adiccion a los videojuegos en tu salud fisica y mental, y lo facil
que es volverse socialmente aislado.

Estudio del caso 2: La adicciéon de MARK al juego

Background:

Mark, un estudiante universitario de 19 anos, siempre ha disfrutado jugando
videojuegos en linea. Sin embargo, durante el Ultimo ano, su hdbito de juego ha
escalado a un nivel preocupante.

Comportamiento problemdatico:

Mark pasa un promedio de ocho a diez horas al dia jugando videojuegos en linea.
Esto comenzo cuando empezo a evitar enfrentar problemas como el estrés del
trabajo universitario y la ansiedad sumergiéndose en los juegos. Ahora, no puede
conftrolar la cantidad de tiempo que pasa jugando. A menudo falta a clases y evita
las interacciones sociales con amigos y familiares para seguir jugando. Se vuelve
iritable y ansioso cuando no juega y experimenta frastornos del sueno.

Consecuencias:

El rendimiento académico de Mark sufre significativamente. Reproba varios cursos
debido a tareas y exdmenes no realizados. Sus relaciones con amigos y familiares
se deterioran, ya que se aisla para jugar. Su salud fisica se deteriora debido a la
falta de ejercicio y malos hdbitos alimenticios. Aunque cree que estd resolviendo
sus problemas mentales (el estrés y la ansiedad), en realidad solo los empeora al
ignorarlos y volverse adicto a los videojuegos que le ofrecen un alivio temporal.

Intervencion:
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La familia de Mark estd cada vez mds preocupada por su comportamiento y lo
anima a buscar ayuda. Comienza a asistir a sesiones de terapia con un consejero
especializado en adicciones. En terapia, Mark explora las razones detrds de su
juego excesivo, que incluyen usar los juegos para escapar del estrés y la ansiedad.
Con la orientaciéon del consejero, Mark establece una rutina mds saludable.
Establece limites estrictos para su tiempo de juego, asiste a grupos de apoyo para
la adiccion a los videojuegos y practica técnicas de reduccion del estrés como la
atencidén plena y la meditacion.

Resultado:

Con el tiempo, la adiccién al juego de Mark mejora gradualmente. Comienza a
asistir regularmente a clases, se pone al dia con el frabajo universitario no realizado
y repara sus relaciones con amigos y familiares. Aunque continda disfrutando de los
videojuegos como pasatiempo, ya no controla su vida y encuentra formas mds
saludables de enfrentar el estrés y la ansiedad.

Conclusion:

Este estudio de caso muestra coémo los problemas mentales pueden llevar a las
adicciones a los videojuegos. Muestra la importancia de recibir ayuda psicoldgica
antes de que los problemas de salud mental escalen y creen otfros problemas (en
este caso, la adiccién a los videojuegos, el aislamiento social y la negligencia del
trabajo universitario).

Estudio del caso 3: La adicciéon de George

Background:

Anna tiene un hijo, George, cuyo comportamiento reciente se ha caracterizado
por la pereza e irritabilidad. Pasa la mayor parte del fiempo solo en casa y se niega
a ver a sus amigos. Anna esta preocupada porque George parece cada vez mas
cansado y tiene problemas para dormir y prestar atencion. Ayer recibio una
llamada telefonica del maestro de George pidiendo a Anna que fuera a la escuelaq,
ya que los resultados escolares de George han disminuido significativamente. Anna
se siente impotente; no sabe como ayudar a su hijo.

Comportamiento problemdadtico:

George pasa la mayor parte del tiempo solo en casa, inmerso en sus actividades
de juego. Se niega a ver a sus amigos y evita las inferacciones sociales. Tiene
problemas para dormir, y su capacidad de concentraci 6 n ha disminuido
significativamente. Su uso excesivo de videojuegos, especialmente hasta altas
horas de la noche, ha perturbado sus patrones de sueno.
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Consecuencias:

Los resultados académicos de George han empeorado rapidamente, y su maestro
se puso en contacto con Anna para discutir su rendimiento decreciente. Anna est
a profundamente preocupada por el bienestar de su hijo pero se siente impotente
y no sabe como abordar el problema.

Intervencion:

Anna decide tomar medidas inmediatas para ayudar a su hijo. Comienza
teniendo una conversacion abierta y no confrontativa con George, expresando
SUS preocupaciones sobre su comportamiento reciente. Lo anima a compartir sus
sentimientos y luchas. Reconociendo que el comportamiento de George podria
estar relacionado con una adicciéon a los videojuegos, Anna busca ayuda
profesional. Programa una cita con un terapeuta especializado en tecnologia y
adiccidon a los juegos. En terapia, George explora los desencadenantes
emocionales detrds de su uso excesivo de internet, como usarlo como escape del
estrés y la infelicidad. El terapeuta y Anna trabajan juntos para establecer limites
para el uso de internet de George, incluidos horarios designados para actividades
en linea. Infroducen prdcticas de sueno mds saludables para ayudarlo a
descansar adecuadamente. Anna también se pone en contacto con la escuela
de George para colaborar en un plan para mejorar su rendimiento académico.

Resultado:

Con la terapia, el apoyo de su madre y un plan estructurado en su lugar, George
comienza a hacer cambios positivos. Reduce gradualmente su uso excesivo de
videojuegos, lo que le permite concentrarse mejor en sus estudios y mejorar su
rendimiento académico. Reconecta con amigos y se vuelve mds comprometido
socialmente. A fravés de la terapia, George aprende formas mads saludables de
enfrentar el estrés y las emociones negativas. El enfoque proactivo y el apoyo
inquebrantable de Anna jugaron un papel crucial en ayudar a su hijo a superar su
adiccion al juego y recuperar el control de su vida.

Conclusion:

La participacion activa de los padres en el tratamiento de la adiccion a los
videojuegos de sus hijos es muy valiosa y esencial para que sus hijos puedan
recuperarse rapidamente. Si se sienten apoyados y escuchados, es mas probable
que sigan las reglas y planes establecidos por su terapeuta y/o por sus padres.
También es importante que los padres estén al tanto del comportamiento de juego
de sus hijos. Solo porque Anna estaba al tanto de su comportamiento de juego,
pudo relacionar los otros sintomas que George desarrollo con la adiccion al juego
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(estos sinfomasincluian pereza, deterioro del rendimiento acadéemico, irritabilidad,
dificultades para dormir, dificultades de concentracion y reticencia para reunirse
Ccon amigos).

Case Study 4: Student’s Video Game Addiction

Background:

TU, como profesor, has notado que una de tus estudiantes esta mostrando los
siguientes sinfomas: No completa sus tareas, esta ausente y falta a clases o llega
tarde, no participa en actividades sociales en la escuela, siempre esta jugando con
su telefono inteligente durante los descansos y no socializa con sus companeros.
Has relacionado esto con una posible adiccion a los videojuegos que juega en su
telefono inteligente.

Comportamiento problemdatico:
La estudiante muestra los siguientes sinfomas asociados con el uso excesivo de
internet:

1.Tareas incompletas: La estudiante consistentemente no completa las
tareas asignadas.

2.Ausentismo y tardanzas: La estudiante estd frecuentemente ausente de la
escuela o llega tarde.

3.Aislamiento: La estudiante evita participar en actividades sociales en la

escuela y no socializa con sus companeros.

4.Dependencia del teléfono inteligente: Durante los descansos, la

estudiante estd constantemente ocupada con su teléfono inteligente en

lugar de interactuar con sus companeros.

Intervencion:

Has reconocido estos sinftomas y has decidido intervenir para ayudar a la
estudiante a superar este problema y mejorar su bienestar general. Estos son los
pasos que estas considerando implementar:

1.- Comunicacion abierta: Iniciar una conversacion privada y no confrontativa con
la estudiante. Expresar tu preocupaci ¢ n sobre sus recientes cambios de
comportamiento e indagar sobre las razones de su uso excesivo de videojuegos.
Asegurarte de que la estudiante se sienta escuchada y apoyada.

2.- Involucrar a los padres: Contactar a los padres o tutores de la estudiante para
discutir la situacion y buscar su apoyo para abordar el problema. La colaboracion
entfre el hogar y la escuela es crucial para una intervencion exitosa.
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3.- Involucramiento del orientador escolar: Colaborar con el orientador escolar,
quien puede brindar orientacion y apoyo adicionales. El orientador puede realizar
una evaluacion mds profunda del bienestar mental y emocional de |la estudiante.
Piensas que podrian ayudar a tu estudiante mas de lo que ti puedes.

4.- Plan educativo: Trabajar con la estudiante para crear un plan educativo que
incluya estrategias para ponerse al dia con las tareas perdidas y mejorar la
asistencia. Establecer expectativas claras para el rendimiento académico y dejar
claro que no necesita dominar todo perfectamente de inmediato.

5.- Reestructuracion de los descansos: Alentar a la estudiante a limitar el uso del tel
éfono inteligente durante los descansos y en su lugar participar en interacciones
cara a cara con sus companeros. Puedes sugerir actividades extracurriculares o
clubes donde la estudiante pueda socializar y desarrollar intereses fuera de 10s
videojuegos.

6.- Apoyo entre pares: Fomentar un ambiente de aula de apoyo e inclusion donde
los companeros puedan comprender y apoyar los esfuerzos de la estudiante para
reducir el uso de internet.

/.- Monitoreo regular: Seguir de cerca el progreso de la estudiante mediante el
seguimiento de la asistencia, la finalizacion de tareas y las interacciones sociales.
Revisar periodicamente con la estudiante sus desafios y éxitos. De esta manera,
puedes recordarle que tiene a alguien a quien puede pedir apoyo y que no
necesita resolver el problema sola.

Resultado:

Con una combinacion de apoyo de la escuelq, los padres y los companeros, la
estudiante comienza a hacer cambios positivos. Gradualmente reduce su uso
excesivo de internet, lo que conduce a una mejora en la asistencia y la finalizacio
n de las tareas. La estudiante tambien comienza a participar en actividades
escolares y se relaciona cara a cara con sus Companeros.

Conclusion:

Este caso destaca la importancia de la intervencion temprana por parte de los
profesores y orientadores escolares cuando los estudiantes muestran signos de uso
excesivo de videojuegos. Al abordar el problema de manera pronta vy
colaborativa, la estudiante puede recuperar su vida académica y social, lo que
finalmente conduce a un estilo de vida mads saludable y equilibrado.

Estudio del caso 5: La adiccion de Lucy al juego

Background:

Lucy pasa mas de 22 horas a la semana jugando al juego en linea "Minecraft". Sus
padres han intfentado reducir su tiempo de juego a dos horas al dia, pero esto fall
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6. Lucy siempre ha sido una nina con habilidades en tecnologia; ha tenido acceso
a una computadora desde temprana edad. Sus padres deciden organizar una
reunion con su maestro y el consejero escolar para discutir el problema. Lucy tambi
én esta invitada a esta reunion.

Comportamiento problemdatico:

El comportamiento de juego de Lucy no deja espacio para la vida familiar. Ella se
salta comidas y su rendimiento escolar ha disminuido. Sus padres discuten mucho
con ella sobre el juego y esto ha escalado al punto en que Lucy empujo fi
sicamente a su madre una vez porque ella intenté bloquear su acceso a internet.
Por otro lado, Lucy dice que no se siente comprendida por sus padres, ya que ellos
siguen repitiendo que el juego es una molestia para la familia.

Intervencion:
El maestro y el consejero escolar toman los siguientes pasos para abordar el
problema:

1.- Valoracion y comprension: Comienzan por escuchar empaticamente a Lucy y
sus padres, para poder comprender profundamente la situacion, el alcance de los
habitos de juego de Lucy y los desafios asociados.

2.- Educar y crear conciencia: Proporcionan informacion a Lucy y sus padres sobre
las posibles consecuencias del juego excesivo, incluido su impacto en la salud fi
sica, mental, el rendimiento académico vy las relaciones.

3.- Establecer limites claros: Trabajan con los padres de Lucy para establecer |1
mites y reglas claras con respecto a su tiempo de juego. Estos deben ser razonables
y permitir un estilo de vida equilibrado. Tambiéen deben ser discutidos con Lucy, para
que funcionen esta vez y no sean ineficaces.

4.- Fomentar la comunicacion abierta: Intentan crear un espacio seguro y no-
judgmental para que Lucy pueda comunicar abiertamente sus sentimientos, desaf
i0s y cualquier problema que pueda estar experimentando. También animan a sus
padres a crear este ambiente en casa también. Actualmente parece estar
ausente, ya que Lucy ha afirmado que no se siente comprendida por sus padres.
5.-Monitorear el progreso acad é mico: El maestro de Lucy monitorea
continuamente su rendimiento acad émico y proporciona apoyo acad émico
adicional si es necesario. Discute estrategias con Lucy para ayudarla a ponerse al
dia con su tfrabajo escolar y para hacer que el aprendizaje sea mas facil y atractivo
para ella.
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6.- Explorar intereses alternativos: Animan a Lucy a explorar y participar en otros
intereses y hobbies que puedan desviar su atencion del juego excesivo. Esto puede
ayudarla a encontrar satisfaccion en otras areas de la vida.

7.- Consejeria familiar: Recomiendan la consejeria familiar o terapia para abordar
la relacion tensa entre Lucy vy sus padres.

8.- Grupo de apoyo entre pares: Trabajan para facilitar la formacion de un grupo
de apoyo entre pares o club donde los estudiantes puedan discutir sus experiencias
con los juegos y compartir estrategias para un uso responsable. Esto permite que
Lucy construya una red social de apoyo y aliento.

Resultados:

La relacion con Lucy y sus padres mejora debido a la terapia y la comunicacion
abierta entre ellos. Lucy ahora se siente mas comoda en casa y aceptada por quien
es. También construye una red de apoyo con las personas que conoce en los
nuevos grupos de pares. De esta manera, se siente motivada para cambiar su estilo
de vida y encontrar una manera de jugar y disfrutar de los videojuegos de manera
equilibrada.

Conclusion

Abordar posibles adicciones a internet requiere un enfoque multidimensional que
abarque apoyo emocional, educacién, terapia y comunicacion abierta. Es
importante que el nino que podria tener una adiccidn, sus padres y los profesionales
relevantes trabajen juntos y se comuniquen bien entre si. De esta maneraq, es posible
desarrollar estrategias efectivas para mitigar el impacto de la adiccion a los
videojuegos y promover el bienestar general y el éxito académico del nino.

Objectivos

Brindar apoyo a los estudiantes que muestran signos de adiccion a los videojuegos,
con un enfoque en la reintegracion al grupo. Ensenar a los estudiantes la gravedad
de las adicciones a los videojuegos y qué pueden hacer para ayudar a una
persona con una adiccion a los videojuegos.

Programa de intervencion

El programa de intervencion se divide en seis sesiones.
- Sesion 1: Infroduccion al programa
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Comience con una calida bienvenida e infroduccion a los objetivos del programa.
Enfatice la importancia de un entorno de aprendizaje seguro e inclusivo. Participe
en actividades para romper el hielo para crear confianza entre los estudiantes.

- Sesion 2: Comprension de la adiccion a los videojuegos
Expligue la adiccion a los videojuegos, incluidas las razones para una adiccion a los
videojuegos, los sintomas, las consecuencias y los signos de una adiccion a los
videojuegos. Asegirese de que los estudiantes comprendan la gravedad del tema
y lo devastador que puede ser para la vida de un estudiante. También mencione
los métodos de tratamiento y como acceder a la ayuda.

- Sesion 3: Auto diagnéstico

En esta sesion, los estudiantes descubriran si podrian estar adictos a los videojuegos.
Para ello, entfregue a los estudiantes una hoja de tfrabajo con las siguientes
afirmaciones y pidales que escriban si esta afirmacion es verdadera para ellos o
no.

o Estoy constantemente pensando en mi juego actual y cuando puedo jugar
nuevamente.

> Paso mas tiempo jugando videojuegos de lo que solia hacerlo.

o El tiempo que paso jugando videojuegos todos los dias es cada vez mas largo.

> No dejo que mi tiempo de juego sea limitado.

> Encuentro formas de poder jugar nuevamente.

o Estoy inquieto, irritable o irritable si no puedo jugar durante mucho tiempo.

> Normalmente juego mas tiempo del que pretendia cuando comencé el juego.

> No me importa si la escuela, mi tfrabajo, mirelacion o mis amistades sufren porque
juego muchos videojuegos.

> Oculto cuanto tiempo paso jugando. Si es necesario, tambien miento.

o Prefiero jugar videojuegos que lidiar con los problemas en mi vida.

Después, abra la sala para discusiones en clase. Las preguntas sugeridas pueden
ser: ,Donde esta la linea entre disfrutar de los videojuegos y tener una adiccion? ¢,
Los criterios para una adiccion a los videojuegos son los mismos para todose Si
tuvieras una adiccion a los videojuegos, ite sentirias comodo anunciandolo frente
ala clase?

- Sesion 4: {Qué hago si sé que alguien tiene una adiccion a los videojuegos?e

Expligue a los estudiantes una vez mas donde pueden buscar ayuda las personas
que tienen una adiccion a los videojuegos, para que puedan explicarselo a otra
persona. Pidales a los estudiantes que propongan formas en que pueden apoyar
a un amigo. Pregunteles qué los hace felices y qué los hace querer pasar tiempo
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con otros. Esta sesion también esta destinada a desarrollar las habilidades de empat
ia de los estudiantes.

- Sesion 5: Construccion de equipos

Planifique actividades grupales que fomenten el trabajo en equipo, la confianza y
la cooperacion. Anime a los estudiantes a colaborar y resolver desafios juntos.
Destaque la importancia de apoyarse mutuamente.

- Sesion 6: Cuidado personal y manejo del estrés

Ensene estrategias de autocuidado para manejar el estrés y promover el bienestar.
Discuta la importancia de establecer Iimites saludables. Anime a los estudiantes a
buscar ayuda cuando enfrenten estrés o adiccion. Esto también se puede ensenar
con técnicas de juego de roles.

- Seguimiento: Realice controles periodicos con los estudiantes para evaluar su
progreso, abordar cualquier conflicto continuo o problemas de adiccion, y reforzar
la importancia de mantener un entorno de aprendizaje saludable e inclusivo.

Al implementar este programa de intervencion, su objetivo es capacitar a los
estudiantes ensenandoles estrategias de autocuidado, empatiay conciencia para
combatir la adiccion a los videojuegos. Ademas, crear un ambiente de aula de
apoyo y comprension puede ayudar a los estudiantes a superar conflictos vy
fomentar relaciones positivas dentro del grupo.
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