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En este material tomamos en cuenta la diversidad de identidades que
componen la sociedad actual y promueven lainclusién. A su vez, para
una agil lectura se utilizara mayormente el masculino genérico.



Este microrrelatoreflejalarealidad que vivimos enlaactualidad, inmersos en una sociedad profundamente
influenciada por los nuevos consumos digitales que se han convertido en elementos fundamentales de
nuestro quehacer diario, permeando las interacciones sociales, el desempeno laboral y las actividades
de esparcimiento.

El objetivo de este material es favorecer el desarrollo de practicas de cuidado con relacién a los consumos
digitales. Para ello, ofrecemos informacion sobre consumos en general y consumos digitales en particular,
asicomo variadas propuestas de actividades para desarrollar en espacios de aprendizaje, tanto enlaescuela
como en organizaciones sociales, deportivas, religiosas, etc. Esta dirigido a todas las personas que deseen
acercarse a la tematica, principalmente, educadores y referentes de nifas, ninos y adolescentes a partir de
los 10 anos de edad, aproximadamente.

El trabajo tiene su origen en la Mesa Interministerial de Consumos Problematicos del Gobierno de la Ciudad
de Buenos Aires, creada en 2016. La Mesa es un espacio coordinado por el Equipo de Ambito Educativo
de la Direccidon General de Politicas Sociales en Adicciones del Ministerio de Desarrollo Humano y Habitat

y el Equipo de Consumos Problematicos de la Gerencia Operativa de Equipos de Apoyo del Ministerio
de Educacion, en la que participan programas de la Gerencia Operativa de Innovaciéon y Contenidos
Educativos y la Gerencia Operativa de Educacion Digital, entre otros. Luego, el Equipo de Ambito Educativo
pudo finalizarlo, entendiendo la necesidad de compartir herramientas concretas acerca de esta tematica, en
distintos ambitos de la Ciudad.

Actualmente, se continuan elaborando estrategias desde el equipo para profundizar el abordaje de la prevencion
de los consumos problematicos y las prdcticas emergentes, que se renuevan permanentemente —por ejemplo,
las apuestas en linea y otros consumos digitales— y, de ese modo, generar materiales que unifiquen criterios
conceptuales y de intervencion y acercar distintos programas y referencias que trabajan esta temdtica en sus
diversas dimensiones.




Marco conceptual

Consumos

La sociedad de consumo implica la produccion masiva y el consumo masivo de productos. Una de sus
caracteristicas principales es el consumismo, un fendmeno sociocultural que enfatiza la importancia de
obtener bienes y servicios como una forma de alcanzar satisfaccion personal y social. Los medios masivos de
comunicacion, tanto los tradicionales como los digitales, juegan un rol central en este tipo de comportamiento.

En esta sociedad, predominan el sentido de pertenencia a cierto grupo social segun el tipo de consumo,
la canalizacion de las emociones a través del consumo, la sobrevaloracion de poseer antes que la de sery
la busqueda de satisfaccion inmediata, sin elaborar procesos en el tiempo ni desarrollar tolerancia ante la
frustracion. (Estrategias de prevencion de consumos problemadticos, 2022).

Del mismo modo, circulan algunas ideas acerca de los consumos y las personas que consumen. Son
«representaciones sociales» o «mitos» que, en ocasiones, se toman como verdaderos y funcionan como
una forma de encasillar las practicas de consumo, lo que imposibilita su cuestionamiento. Asi, la repeticion
de determinadas frases, como, por ejemplo, «la juventud esta perdida», «las drogas ayudan a solucionar
problemas», «las nuevas generaciones son adictas a la tecnologia», etc., refuerza estereotipos que
deberiamos desarmar para poder analizar con profundidad la problematica.

En este sentido, una de las herramientas para abordar el consumo es el Triangulo de Zinberg, que propone
pensar multidimensionalmente y evita la falta de informacion para observar, acompanary pensar estrategias
de prevencion y cuidado. Las tres dimensiones que plantea Zinberg son la persona, el contexto y el objeto
de consumo. Es importante destacar que ninguna de las dimensiones puede, de manera aislada, definir una
situacion problematica, por lo que es indispensable pensar en sus interrelaciones.

Persona

Contexto Objeto de
consumo

Por «persona», entendemos las variables que incluyen las caracteristicas de un sujeto, como, por ejemplo,
edad, género, personalidad, sentimientos, historia personal, autopercepcion, salud fisica y emocional,
habilidades psicosociales.

Por «contexto», los espacios de pertenencia de una persona, como la familia, las amistades, la escuela, el
barrio, el club, etc.

Por «objeto de consumo», los objetos implicados en practicas de consumo reguladas por la sociedad,
como la comida, las compras, las tecnologias digitales, las sustancias psicoactivas (legales o ilegales) y los
juegos de apuestas, entre otros.


https://buenosaires.gob.ar/sites/default/files/2023-03/20220720%20-%2085%20-%20Manual%20Adolescencias%20BAJA.pdf

Constantemente, las personas transitamos por contextos que condicionan nuestras decisiones y formas de
pensary, de manera reciproca y dinamica, intervenimos sobre los contextos. Por su parte, la relacion entre
el contexto y las sustancias esta sujeta a las regulaciones, la legalidad y la tolerancia social. Esta tolerancia
esta emparentada con la naturalizacién de practicas de consumo, lo que interfiere en la posibilidad de
repensar las pautas de cuidado y estrategias de politicas publicas vinculadas ala promocion de la salud. Por
ejemplo, el consumo de sustancias legales (como el alcohol y los medicamentos) tiende a ser mas aceptado
socialmente que el consumo de sustancias ilegales.

De manera similar, podemos entender la forma en que el contexto naturaliza o minimiza los riesgos de
algunos consumos digitales y pone una mirada mas atenta o de alerta sobre otros. Sin embargo, ciertos
cambios en un consumo digital determinado o nuevainformacion con relacion a sus posibles consecuencias
pueden modificarla mirada social sobre él. Por ejemplo, tradicionalmente, las apuestas eran vistas como una
practica asociada al entretenimiento; sin embargo, a partir de su masificacion en las plataformas virtuales y,
sobre todo, de su llegada a la poblacion infantil y adolescente, la mirada social se modifico, lo que provocé
la solicitud de mayores regulaciones, controles y acciones preventivas frente a sus posibles consecuencias.

Consumos problematicos

A diario, llevamos adelante diversas practicas de consumo que, en determinadas circunstancias, pueden
tornarse riesgosas por su impacto negativo en alguna de las dimensiones de la salud (fisica, mental,
emocional, social) o en larelaciéon con la ley. Este tipo de consumo puede manifestarse en forma de uso, de
abuso o de adiccion.

La adiccion es aquella que genera una relacion de dependencia psiquica y fisica. Pero no es la Unica forma
de relacidon problematica con el consumo; los usos experimentales u ocasionales también pueden ser
riesgosos.

Prevencion integral

Existen diferentes maneras de plantear los consumos problematicos. En este material, proponemos un
modelo integral de abordaje comunitario para la prevencion.

La prevencion integral esta contenida por la promocion de la salud, un proceso que fomenta la participacion
de las personas, las organizaciones y las comunidades hacia metas relacionadas con los individuos y sus
entornosy, por consiguiente, con la mejora de la calidad de vida dentro de la comunidad. Pone de manifiesto
laimportancia de la salud para todas las personas, a partir de reforzar la accion comunitaria, crear ambientes
favorables, desarrollar actitudes personales y reorientar los servicios de salud.

Caracteristicas socioecondmicas, culturales y embientales
Caracteristicas de la vida: salud, vivienda, educacién, trabajo, etc.
Caracteristicas de las redes sociales y comunitarias.

Caracteristicas de las personas y/o grupos.



Esta perspectiva reconoce que la salud esta influida por diversos factores, como la genética, el estilo
de vida, el medioambiente, la cultura y las condiciones socioecondmicas. Por eso, implica una mirada
holistica y multidimensional que integre los aspectos fisicos, mentales, emocionales, sociales y
ambientales del bienestar de una persona. De esta manera, podemos entenderla salud como «la situacion
de relativo bienestar fisico, psiquico, social y ambiental (...), producto de la interaccidn permanente y
reciprocamente transformadora entre las personas (...) y sus ambientes humanos» (De Lellis, 2019). Asi,
la salud integral es un concepto dinamico, cambiante a lo largo de la vida y relativo a multiples variables
individuales y contextuales.

El consumo problematico podria afectar tres areas vitales que estan relacionadas: la bioldgica (el cuerpo,
el sueno, la vision, el estado fisico, la alimentacion y la integridad fisica), la psicolégica (la subjetividad, la
autopercepcion, la capacidad de atencion y las funciones ejecutivas, como la motivacion y la resolucion de
conflictos) y la social (el vinculo con otras personas, la socializacion, el aislamiento, la escolarizacion, el
nivel educativo, la capacidad de escucha, la empatia, la vulnerabilidad, la intimidad y los lazos econdmicos).

Consumos digitales

Actualmente, las tecnologias digitales constituyen espacios que habitamos, en donde se producen las
interacciones humanas (Burbules y Callister, 2006) y en donde construimos nuestra identidad digital, que
abarca los diversos atributos y datos que distinguen a una persona de otra. En estos espacios digitales
también desarrollamos practicas, valores, modos de pensar y actitudes que configuran una «cibercultura»,
con caracteristicas particulares: la interaccion y la comunicacioén en linea, la generacion y el intercambio de
informacion, la creacion y el consumo de contenidos digitales y la participacion activa de los usuarios en
la construccion y evolucion de la cultura digital (Levy, 2007). En estos entornos, los objetos de consumo
son inmateriales, solo existen como datos y accedemos a ellos a través de dispositivos digitales. Ademas,
se caracterizan por su interactividad, con la posibilidad de crear experiencias de linmersividad, y por
ser generados mediante [@lgoritmos que personalizan el contenido en funcion de las preferencias y el
comportamiento del usuario.

Construir la propia identidad, socializar con un grupo de pares, pertenecer o no pertenecer, sentirse incluido
o excluido, transitar conflictos vinculares: todos estos fendmenos —propios de la experiencia vital— en la
actualidad estan mediatizados por entornos digitales y esto les imprime propiedades singulares. Se trata de
entornos donde, por ejemplo, tenemos acceso ilimitado y constante a la vida que otras personas muestran
de simismas, donde la imagen cumple un rol preponderante, donde los contenidos circulan y se comparten
de manera veloz y masiva, donde podemos conectar con personas que conocemos y que no conocemos
(de nuestro pais o de otros lugares del mundo), entre otros aspectos. En estas coordenadas es que hay
jovenes que ensayan modos de ser y estar en el mundo y de construir su identidad.

José van Dijck, en La cultura de la conectividad: una historia critica de las redes sociales, sefala, como
una caracteristica de la socialidad en linea, la conectividad cuantificada. Es decir, los contactos y las
interacciones se traducen a datos medibles. Esto tiene efectos en como se conciben las relaciones que
se consideran socialmente valiosas: «(...) la conectividad es un valor cuantificable, lo que también se
conoce como principio de popularidad: cuantos mas contactos tenga y establezca un individuo, mas
valioso resultara, porque entonces mas personas lo consideraran popular y desearan trabar contacto con
él» (van Dijck, 2016). Segun la especialista en cultura juvenil Roxana Morduchowicz, no son el anonimato y
la intimidad las dimensiones mas valoradas por adolescentes, sino la popularidad (Morduchowicz, 2012).
Mostrarse, ser popular, tener muchos contactos, compartir la vida propia y consumir la de otros en Internet
se transforman en nuevos valores positivos para jovenes, que también pueden convertirse en lo que esta
autora llama un «mandato de visibilidad».



Este mandato se contrapone a valores como la preservacion de la vida privada y la intimidad. En efecto,
el desdibujamiento de los limites entre lo intimo, lo privado y lo publico es una caracteristica de la cultura
actual que los medios digitales han facilitado. Segun la antropdloga Paula Sibilia, la naturaleza misma de
los medios digitales genera tensiones con la nocién tradicional de intimidad, ya que fomenta la exhibicion
constante; por eso, habla de la construccion de nuevas subjetividades: nuevos modos de ser y estar en el
mundo que desplazan la subjetividad «interiorizada», propia de la era moderna, hacia nuevas formas de
autoconstruccion (Sibilia, 2017).

Navegar por horas en una red social, scrollear* por largos periodos de tiempo, conocer nuevas canciones o
series por recomendacion de las plataformas, abrir pestafas e ir saltando de tema en tema son algunas de
las practicas cotidianas que caracterizan el consumo mediado por tecnologias digitales.

Podemosdescribirlosconsumos mediados portecnologias digitales a partirde las siguientes caracteristicas:

01.Eltraslado de los consumos del espacio «publico» (el cine, el televisor en las areas comunes del
hogar) al «privado» (el dormitorio, el celular).

02. La conexion permanente a dispositivos digitales, incluso en los tiempos «muertos».
03. La sobrecarga de estimulos e informacion de manera constantemente actualizada.
04. El multitasking y el ida y vuelta entre una aplicacion y otra.

05. La atencion dividida entre mas de un dispositivo o una aplicacion a la vez.

06. Los consumos que se hacen por eleccion y los que se hacen por inercia.

Los consumos varian de acuerdo a la épocay las tecnologias existentes en ese momento. Coémo nos hacen
sentirlas formas de consumo de nuestra época? ;Como impactan las tecnologias actuales en nuestro acceso
aderechos (informarse, participar, vivir una vida plena, etc.)? ;Qué efectos tienen en nuestra salud integral?

El conocimiento de las formas en que las tecnologias estan disenadas nos otorga poder de decision, ya sea
para reclamar o disenar las tecnologias deseadas como para ganar control sobre el modo en que usamos
las existentes.

Consumos problematicos digitales

Para las adolescencias, la tecnologia y sus modos de uso son socialmente aceptados y valorados, lo que
constituye una de las formas instituidas de relacionarse con el mundo. En algunos casos, esta modalidad
de relacionamiento podria ser problematica y afectar negativamente las dimensiones de la salud integral.

A continuacion, presentamos algunos ejemplos para comprender los impactos que tienen estos consumos
en la salud integral:

En su dimensidn fisica, algunas practicas de consumo digital pueden favorecer la realizacion de actividades
através de programas defitness y dispositivos de seguimiento. Otras, en cambio, contribuyen ala pasividady
el sedentarismo, lo que genera problemas posturales, de visidon y audicion, sobrepeso o, incluso, accidentes
por desatencién al entorno.

Enlo psicolégico, estas practicas pueden proporcionar acceso a recursos de salud mental y grupos de apoyo,
al mismo tiempo que pueden contribuir a generar estados de ansiedad, depresion y aislamiento social. En

Scrollear, término derivado del inglés scroll, se refiere a la accion de desplazar el contenido en la pantalla de un dispositivo electrénico, como un
ordenador, un teléfono mavil o una tableta, de manera vertical u horizontal. Este movimiento se realiza generalmente para ver partes del contenido
que no son inmediatamente visibles en la pantalla debido a limitaciones de espacio.



algunas personas, que ya tienen otras vulnerabilidades en su estructura psiquica, pueden desencadenar
situaciones muy graves, que incluyen autolesiones, ideacion suicida, intentos de suicidio o su consecusion.

Enlo educativo, pueden proporcionar acceso arecursos, herramientas y desarrollo de habilidades digitales,
pero también pueden devenir en sobrecarga de estimulos y disminucion de la capacidad de atencion,
elaboracion y produccion de informacion, entre otras funciones cognitivas relacionadas con el aprendizaje.

En lo social, estas practicas pueden proporcionar oportunidades para la socializacion y la participacion
en redes de apoyo, el encuentro con otras personas o grupos, lo que genera un sentido de pertenencia e
identificacion a partir de intereses en comun. Del mismo modo, pueden proporcionar una mayor diversidad
de perspectivas y experiencias y, por consiguiente, ampliar la comprension del mundo y fomentar la empatia.
Sin embargo, también pueden contribuir al aislamiento social y a una disminucion de las interacciones cara
a cara, que son importantes para construir y mantener relaciones solidas.

Por ultimo, en lo financiero, pueden favorecer cierta autonomia creciente referida a educacion financiera
y manejo del dinero. Pero también pueden ocasionar grandes deudas entre adolescentes o con personas
desconocidas por apuestas en linea e inversiones de alto riesgo o por ser victimas de estafas, a partir de
«sugerencias» que circulan en las redes.

Por eso, proponemos pensar la prevencion integral, como la capacidad de entender \

los riesgos, los desafios y las oportunidades que ofrece la tecnologia para utilizarla
de manera efectivay responsable, favoreciendo el desarrollo de la conciencia digital.
Aspectos como huelladigital, derechos digitales, seguridad enlinea, inclusién digital
y otros temas similares son parte fundamental de este concepto?.

Para trabajar la conciencia digital es importante tener en cuenta las propiedades de los medios digitales,
dado que juegan un rol en la caracterizacion de las practicas de consumos problematicos digitales de
acuerdo a su impacto sobre la salud integral:

e Masividad de los dispositivos digitales y las redes sociales.

¢ Normas sociales que demandan la conectividad digital.

« Susceptibilidad a la influencia de las tacticas de marketing y los contenidos persuasivos.

* Influencia de los pares, presion del grupo, necesidad de pertenencia, tendencias y validacion social.

* Recomendaciones algoritmicas de contenidos basadas en las interacciones y preferencias previas
de los usuarios.

e Carencias de alfabetizacion digital, mediatica e informativa.
* Instantaneidad de experiencias digitales gratificantes.

e Susceptibilidad a los sesgos cognitivos.

2Para profundizar el trabajo sobre conciencia digital, se puede utilizar el documento Ciberseguridad: Ciudadania digital desde una perspectiva de
derechos: Orientaciones y sugerencias para docentes de Nivel Secundario.



https://buenosaires.gob.ar/sites/default/files/2023-02/Ciberseguridad_SEC_docentes.pdf
https://buenosaires.gob.ar/sites/default/files/2023-02/Ciberseguridad_SEC_docentes.pdf

La poblacion que abordamos puede verse mas afectada por estas caracteristicas, debido al los desafios
propios de la etapa vital que estan transitando:

e Laconstruccion de laidentidad.

* Laimportancia de larelacion con los pares.

« Elreconocimiento de emociones y control de impulsos en desarrollo.

* Elpensamiento critico.

* Laautonomia creciente en latoma de decisiones.

« Elconocimiento sobre el impacto financiero, social y emocional de las decisiones.

Estos desafios se ponen a prueba en practicas digitales de consumo, como los comportamientos, los
habitosylas acciones que los usuarios adoptan al interactuar con contenidos, productos, servicios y marcas.
Esta vinculacién entre las personas, los objetos digitales de consumo y el contexto donde se desarrollan
conforman practicas de consumo que, en ocasiones, pueden ser problematicas. A continuacion, vamos a
explorar algunos de los ejemplos mas representativos.

Practicas emergentes

El criterio que usamos para la seleccion de los ejemplos responde al rango de edad de la poblacion
destinataria.

Apuestas en linea

Las apuestas en linea son transacciones realizadas a través de Internet, donde las personas predicen
resultados de deportes y juegos de casino o loterias, comprometiendo una suma de dinero con la
esperanza de obtener un retorno financiero si su prediccion es correcta. A diferencia de las apuestas
tradicionales, las versiones en linea ofrecen acceso inmediato y constante, lo que puede devenir en
una practica problematica de consumo. Ademas, la facilidad de hacer apuestas impulsivas, la falta
de interaccion fisica (que despersonaliza la experiencia) y la abundancia de promociones y bonos
fomentan el gasto excesivo y la persistencia en el juego, incluso, cuando se enfrentan a pérdidas
significativas.

Contamos con datos actuales a partir de los primeros relevamientos que se estan realizando en la
jurisdiccion y de los registros de actividades, capacitaciones y/o intervenciones en las escuelas de
la Ciudad de Buenos Aires. Uno de los relevamientos recientes es el de la Defensoria del Pueblo de
CABA?3, sobre 2765 estudiantes de entre 12 y 19 afos, provenientes de 25 escuelas distribuidas en
las 15 comunas. Algunos de los datos mas relevantes son los siguientes:

¢ 1decada4estudiantes participo en apuestas online al menos unavez, con unamayor prevalencia
entre los varones (34%) en comparacion con las mujeres (13%). Ademas, la participacion en
este tipo de apuestas aumenta a medida que los estudiantes avanzan en su trayectoria escolar,
y alcanza un 30% en el ultimo afno de secundaria.

3Defensoria del Pueblo de la Ciudad Auténoma de Buenos Aires (2024). Adolescentes y apuestas online. Diagnéstico sobre un fenémeno que
trasciende el entorno digital. https://www.calameo.com/defensoriacaba/read/0026823995351db5eca45?page=1
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« EI 39% de los estudiantes no sabe si las plataformas en las que apuestan son legales o no.
Entre quienes silo saben, el 60% utiliza plataformas oficiales, mientras que el 40% apuesta en
sitios ilegales.

e Casilamitad de los estudiantes encuestados (48%) realiza sus apuestas online principalmente
desde su casa, lo que senala al entorno doméstico como el lugar mas comun para esta actividad,
seguido por «cualquier lugar». Aunque la escuela ha funcionado como un ambito de alerta
temprana sobre esta problematica, menos del 10% indico apostar alli.

* Encuantoalas preferencias de juego, los casinos virtuales son los mas elegidos (48%), seguidos
por las apuestas deportivas (32%). También se observé un fuerte componente social en esta
actividad: el 39% de los estudiantes prefiere apostar en grupo.

* En cuanto a los medios de pago, el uso de billeteras virtuales es predominante: un 90% de los
encuestados elige esta opcion para realizar sus apuestas.

« El 25% de los encuestados tiene dificultades para dejar de apostar cuando esta ganando, y
el 29% reporta la misma dificultad cuando esta perdiendo, lo que podria senalar un riesgo de
practicas compulsivas.

 EI73% de los jovenes descubrid estas plataformas mediante amigos, conocidos o familiares, y
solo el 26% através de influencers o publicidad.

Varias plataformas brindan una extensa gama de opciones deportivas, que abarca multiples deportes
y ligas internacionales. Ademas, algunas ofrecen la posibilidad de transmisién en vivo, lo que permite
a los usuarios disfrutar de eventos en directo mientras efectian sus apuestas. Es interesante notar
que algunas de estas empresas no solo tienen presencia virtual, sino también fisica, con casas de
apuestas en diversas provincias del pais. Ademas, ciertas plataformas han fortalecido su imagen
gracias a patrocinios con destacados clubes de futbol, lo que permite captar la atencidn de los
apasionados por este deporte.

Estas plataformas ofrecen robustas medidas de seguridad, como tecnologias de encriptacion®,
autenticacion de dos factores® y auditorias de seguridad. Sin embargo, estos sistemas no son
infalibles. Los adolescentes pueden recurrir a la utilizacion de informacion de los adultos, tarjetas de
regalo o prepago, VPN® o documentos falsos. También pueden omitir la verdad.

A su vez, cabe destacar que existe una gran cantidad de sitios de apuestas (que aumenta constante-
mente) que no son oficiales, porlo que estas medidas de seguridad no siempre son respetadas.

A medida que el juego profesional de videojuegos fue creciendo, también lo hizo el interés por
apostar en estos eventos. Los torneos de esports o deportes electronicos’ pueden variar, desde

“Encriptacion: método utilizado para proteger la confidencialidad de los datos convirtiéndolos de un formato legible a un formato codificado, de tal
manera que solo aquellos que posean la clave adecuada puedan descifrar y leer estos datos.

SAutenticacion de dos factores: método de seguridad que requiere que los usuarios proporcionen dos tipos diferentes de identificacion para
acceder a una cuenta o sistema. Esta disefiada para afiadir una capa adicional de seguridad, asegurando que las personas que intentan acceder a
una cuenta o sistema sean realmente quienes dicen ser.

SVPN o Red Privada Virtual (del inglés Virtual Private Network): tecnologia que permite a un usuario establecer una conexion segura y cifrada a
través de unared publica, como Internet, para acceder a una red privada o para enviar y recibir datos de manera segura. Una VPN puede ayudar a
acceder a sitios bloqueados al hacer parecer que el usuario se esta conectando desde un lugar diferente.

7Esports o deportes electronicos: forma de competicion que utiliza videojuegos. Se compite en videojuegos especificos, que pueden abarcar una
variedad de géneros, incluyendo juegos de estrategia en tiempo real, juegos de disparos en primera persona, juegos de lucha, entre otros. Estas
competiciones pueden ser desde eventos pequeios y locales hasta grandes torneos internacionales. Los esports involucran a una variedad de
profesionales, incluyendo entrenadores, analistas, comentaristas y organizadores de eventos.
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juegos de estrategia hasta juegos de disparos en primera persona. Las apuestas en esports
presentan particularidades con relacion a las de deportes tradicionales, dado que se desarrollan en
entornos digitales y existe la posibilidad de manipulaciones mediante software malicioso o trampas.
Adicionalmente, los esports atraen a fans jovenes, lo que puede llevar a que menores de 18 afos se
involucren en apuestas, con los consiguientes desafios éticos, legales, sociales y de salud, entre
otros.

Paralelamente, se haidoincrementandolapreocupacion porparte defamilias, docentes, profesionales
de la salud y referentes comunitarios debido al aumento de esta practica. El contexto, que incita al
consumo desafiando a demostrar saberes y creando ilusiones de ganar grandes cantidades de dinero
de formafacil y rapida en un momento de crisis social y econdmica, abonay promueve esta actividad.
Pararepensar las intervenciones adultas, es necesario contemplar los intereses, las inquietudes y los
desafios en la adolescencia, asi como la exposicion a sitios ilegales que problematizan ain mas esta
situacion. El desarrollo de esta practica podria devenir en ludopatia, que podemos entender como
una adiccion que se manifiesta en comportamientos compulsivos alrededor de los juegos de azary
apuestas, sean presenciales o en linea.

® 02.comprasenlinea

Los consumos problematicos en torno a las compras en linea implican la adquisicidon excesiva de
bienes y servicios, lo que puede significar un deterioro de la salud integral.

Una de las expresiones mas frecuentes de este tipo de consumo problematico es la que se da al
gastar dinero en videojuegos o en objetos virtuales que se utilizan en ellos. Este comportamiento,
a menudo, esta impulsado por el deseo de progresar rapidamente, coleccionar rarezas o lograr
puntuaciones altas.

Las tiendas en linea emplean sofisticadas estrategias de marketing. Mediante la recopilacion y el
analisis de datos, estas plataformas personalizan los anuncios y las recomendaciones en funciéon de
las preferencias individuales, el historial de busqueda y la informacién demografica. E| marketing de

[infludencers en particular ha surgido como una poderosa herramienta utilizada por las marcas para
dirigirse a los grupos demograficos jovenes.

Algunos de los fendmenos y de las tendencias que pueden conducir a practicas problematicas, ante

8Sistema de recompensa cerebral: «El sistema de recompensa cerebral humano es una red que interconecta nucleos a nivel encefalico con
diversos neurotransmisores. Su funcion se basa en la respuesta frente a un estimulo; si este es agradable, deja una huella (recompensa) por la
cual el sujeto querra repetir la conducta. La recompensa es mediada a nivel cerebral por un aumento del neurotransmisor dopamina. La descripcion
de este sistema se llevé a cabo a fines de la década de 1960 y se aplico a diversos contextos» (Pavlovsky, 2024).
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las que los adolescentes son especialmente vulnerables, son los hauls o botines®, las resefas falsas
de productos, incluyendo el review bombing o bombardeo de reseias, y la «terapia de compras»:
el acto de hacer compras con el fin de proporcionar satisfaccion.

Comunicacioén constante

Unusode las redes sociales que puede tornarse problematico es aquel en el que la necesidad de estar
en comunicacion con otras personas se hace constante, aun cuando no existe una razén practica
para dicha comunicacion. Los adolescentes pueden sentirse obligados a estar continuamente
disponibles y receptivos para evitar sentirse excluidos o perderse interacciones o acontecimientos
importantes que ocurren en sus circulos sociales.

Las plataformas de comunicacion en linea emplean elementos de gamificacion, «me gusta»,
comentarios y recompensas virtuales que estimulan el placer. El refuerzo intermitente que
proporcionan estas plataformas, en las que la retroalimentacion positiva y la validacion social se
reciben de forma impredecible, puede aumentar el vinculo problematico con este tipo de consumo.

Para los influencers, que con mucha frecuencia son jovenes, las redes sociales son el espacio de
un trabajo que depende del engagement, es decir, de determinado nivel de interaccion, implicacion
y conexion entre una marca promocionada y la audiencia que potencialmente consumiria sus
productos. Este engagement se logra a través de la comunicacion curada y frecuente, que tiene la
capacidad de hacerse constante.

Entre los fendmenos y las tendencias que pueden conducir a practicas problematicas en torno a la
comunicacion cibernética, ante las que los adolescentes son especialmente vulnerables, incluimos
el «<kFOMO» (fear of missing out o miedo a perderse de algo), la sensacion de ansiedad o angustia al
pensar en perderse informacion relevante o ser excluido socialmente de determinados eventos.

Confesiones en linea

Numerosas cuentas de Instagram se han especializado en recopilar y publicar confesiones enviadas
por adolescentes. Estas cuentas funcionan como un canal mediado que permite la transmisiéon de
mensajes entre ellos. Reflejan una dinamica social compleja, que surge de la interaccion entre la
identidad individual, la pertenencia grupal y la necesidad de expresidn en el entorno digital. Ofrecen
un espacio donde los usuarios pueden compartir secretamente sus pensamientos, temores, amores,
desamores y otras experiencias.

Generalmente, quienes administran estas cuentas gozan de anonimato, y también pueden tenerlo
quienes envian las confesiones, si asi lo desean. Para resguardar la identidad de quien confiesa,
esa persona debe avisar que quiere «tapar». Las personas a las que se hace referencia en las
confesiones son las Unicas que no tienen control sobre su visibilidad o anonimato, incluso pudiendo
ser mencionadas por su nombre, grado y otras caracteristicas identificatorias.

La erosion de las fronteras entre lo intimo y lo publico tiene una resonancia particular en la
adolescencia. Durante esta etapa, el acto de compartir experiencias personales juega un papel
crucial en laformacion de laidentidad y la pertenencia social. En este sentido, para los adolescentes,

®Hauls o botines: actos o instancias de sacar un producto recién comprado de su envoltorio y examinar sus caracteristicas, normalmente cuando
se filmay se comparte.
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las confesiones no son solo actos de revelacion personal, sino también herramientas para navegar
por las complejas dinamicas sociales de su entorno. Al develar aspectos intimos de sus vidas,
buscan conexion, validacion y apoyo de sus pares. Los medios digitales, que fomentan la exposicion
constante, ofrecen plataformas accesibles para estas confesiones.

Para Zygmunt Bauman, las confesiones, en especial cuando se comparten en espacios publicos
como las redes sociales, pueden ser «consumidas» por otros. Esto lleva a cuestionar si se hacen
para revelar sentimientos y percepciones con el animo de descargarse o para obtener la validacion
y el «consumo» por parte de una audiencia. Las confesiones se convierten, asi, en una especie de
«producto» cultural.

Las confesiones, usualmente andnimas, incitan a los adolescentes a exponer facetas mas agresivas
de si mismos, sin el temor a un juicio directo. Estas expresiones se traducen en actos de acoso,
burlas, ciberbullying y otras manifestaciones de violencia. A diferencia del ciberbullying canalizado
en otros medios digitales, los perfiles de confesiones actian como un centro unificado de contenido
que, ademas, es facilmente identificable.

Las redes sociales, dada su naturaleza masiva e interconectada, pueden viralizar las confesiones,
hacerlas llegar mas alla del contexto escolar y afectar la jhuella digital, tanto del confesor, cuya
identidad es revelada, como de quien es mencionado en la confesion. Las confesiones también
pueden tener un impacto significativo en la forma en que el publico percibe una institucion educativa,
porque estas revelaciones pueden darle plataforma y voz a tensiones latentes o, incluso, generar
nuevas. Esto quiere decir que las confesiones pueden afectar la identidad en linea de una institucion
y modificar su huella digital.

Desafios enlinea

Los desafios o retos virales son propuestas que, con frecuencia, buscan que los usuarios lleven a
cabo conductas desafiantes y se registren mientras las realizan para compartirlas en Internet. Tienen
la intencion de hacerse virales, es decir, de ser compartidos de manera masiva a través de las redes
sociales. Los desafios forman parte de una cultura que busca influenciar la conducta de otros.

Algunos retos en linea incorporan elementos de gamificacidon, como sistemas de puntos, tablas
de clasificacién o niveles de logro. Estas caracteristicas aumentan la naturaleza problematica del
fenomeno al aprovechar el deseo de competir, progresar y obtener recompensas. Los desafios en
linea suelen proporcionar recompensas instantaneas, como «me gusta», comentarios o visitas. Esta
gratificacion inmediata puede reforzar las practicas problematicas, ya que los participantes buscan
mas retos para repetir la experiencia. El feedback y la validacion instantaneos pueden crear un bucle
continuo de engagement (interpelacion o involucramiento).

Desinformacion, misinformaciéon y malinformacion

La desinformacion, la misinformacion y la malinformacién son términos relacionados con la
difusion de informacion incorrecta o falsa. Sin embargo, tienen connotaciones y matices diferentes,
especialmente en lo que respecta a la intencionalidad.
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Falsedad

Misinformacion:
errores involuntarios
como pies de
fotografias, fechas,
datos estadisticos,
traducciones impresas
o cuando la satira se
toma en serio

Desinformacion:
fabricacién o
manipulacion
deliberada de

contenido. Teorias

conspirativas o
rumores creados de
forma deliberada

Malinformacion:
informacion veridica
presentada de forma
que perjudique

a alguien. Puede
incluir revelar
informacion privada
o compartir datos

Intencién
de causar
dano

fuera de contexto

Fuente:
First Draft News

Tendemos a interpretar y entender el mundo a través de lentes sociales, moldeados por normas
culturales, ideologias dominantes y discursos prevalecientes. Estas interpretaciones colectivas
pueden ser facilmente influenciadas por informacién que resuena con creencias y valores
preexistentes, lo que explica por qué ciertos contenidos falsos pueden encontrar un terreno fértil
para su difusion. El contenido que captura la atencion, ya sea por ser escandaloso, sensacionalista o
simplemente falso, tiene una ventaja competitiva. Las plataformas de redes sociales, disefadas para
mantener enganchados a los usuarios, a menudo amplifican este tipo de contenido y fomentan un
ciclo de desinformacion. El contenido falso es especialmente susceptible de la viralizacion, la rapida
difusidn y la amplia circulacién de una pieza particular de informacion a través de las redes sociales y
otros medios digitales. Cuando algo se «viraliza», alcanza a un gran numero de personas en un corto
periodo de tiempo, debido a que es compartido, retuiteado, reenviado o propagado por los usuarios.

Entre los fendmenos ante los que los adolescentes son especialmente vulnerables, se destacan los
siguientes:

¢ Bots: aplicaciones de software disefiadas para realizar tareas automatizadas sin intervencion
humana. Pueden publicar contenidos, interactuar con los usuarios o amplificar determinados
mensajes o narrativas. Tienen la capacidad de operar a una escalay velocidad que los humanos
no pueden igualar. Pueden ser utilizados para el envio masivo de spam??, ataques informaticos o
la extraccion de informacion personal.

¢ Clickbaits: contenidos en Internet que apuntan a generar ingresos publicitarios usando titulares
y miniaturas de manera sensacionalistay engafnosa. Tipicamente, remiten a contenido que no es
exactamente el anunciado.

¢« Deepfakes: videos o grabaciones de audio, manipulados digitalmente, en los que la cara o la
voz de alguien se sustituye por la de otra persona utilizando técnicas avanzadas de inteligencia
artificial.

¢ Fotomontajes e imagenes generadas con inteligencia artificial: imagenes que han sido

°Spam: mensajes no solicitados, generalmente de naturaleza comercial, enviados en grandes cantidades y normalmente de forma indiscriminada.
Originalmente, el término estaba asociado principalmente con correos electrénicos no deseados, pero con el tiempo su uso se ha expandido para
incluir cualquier tipo de mensajes no solicitados en diversas plataformas digitales, como mensajes de texto, redes sociales y foros en linea.
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alteradas o retocadas mediante software de edicion o creadas por sistemas de generacion
algoritmica de imagenes.

¢ Articulos de noticias falsas: informacidn que se presenta como hechos reales y verificables,
pero que, enrealidad, son inexactos o directamente falsos. Estas noticias se difunden a menudo
a través de redes sociales, sitios web, aplicaciones de mensajeria y otros medios digitales.
Las noticias falsas pueden tener diversos objetivos, entre los que se incluyen la manipulacién
politica, la ganancia econdmica, la creacion de confusion, desconfianza o panico, la promocion
de ideologias y la satira o la parodia.

¢ Perfilesderedes sociales falsos: cuentas creadas en plataformas de redes sociales que no son
representativas de personas u organizaciones auténticas. Pueden adoptar diferentes formas,
como la suplantacion de identidad, el €atfishing, las cuentas de trolls, el spam y otras.

¢ Resenas falsas: opiniones o valoraciones que no reflejan la experiencia real de un consumidor
con un producto, servicio o negocio. Estas resefas pueden ser tanto positivas como negativas,
y se publican con diversos fines: promocionar engafosamente un producto, danar la reputacion
de la competencia, etc.

Pornografiay contenido erético

A diferencia del contenido erético que no esta en linea, que puede requerir el acceso a materiales
fisicos 0 a zonas restringidas, este es accesible de forma discreta e instantanea desde diversos
dispositivos, lo que dificulta la supervision por parte de quienes cuidan a los adolescentes. El
facil acceso a material explicito en Internet suscita preocupacion por la verificacion de la edad y la
regulacion de contenidos.

La accesibilidad y la prevalencia de la pornografia en Internet permiten que los adolescentes puedan
quedar expuestos a representaciones sexuales que difieren significativamente de la realidad. Esta
discrepancia entre la ficcidon de la pornografia y la sexualidad real puede generar confusion y tener
consecuencias negativas en los vinculos sexuales y afectivos. Hay creencias falsas que pueden
surgir a partir de esta comparacion y pueden afectar la percepcion del cuerpo y el placer sexual y,
como consecuencia, generar frustracion y dificultades en los encuentros sexoafectivos.

El ambito en linea ofrece una amplia gama de contenidos explicitos, incluidos géneros extremos o
de nicho que pueden no ser tan frecuentes o facilmente accesibles en la presencialidad. Esto puede
exponer a los adolescentes a una mayor variedad de material potencialmente nocivo, contemplando
contenidos violentos o degradantes, que pueden contribuir a la insensibilizacion y a una vision
distorsionada de la sexualidad sana.

La difusion de contenido intimo a través de plataformas digitales puede resultar en la creacion de una
huella digital, es decir, del conjunto Unico de actividades, acciones, contribuciones y comunicaciones
digitales rastreables de una persona que se manifiestan en Internet o en dispositivos digitales. Ser
asociado con contenido explicito en linea puede afectar la reputacion. Si la participacion en este tipo
de contenido se hace publicao sevinculaasuidentidad, esto puede darlugar a estigmatizacidn social,
juicios y posibles consecuencias negativas en las relaciones personales y profesionales. Una vez
que el contenido se sube o se comparte en linea, resulta dificil eliminarlo completamente de Internet.

A su vez, a partir de la llegada masiva y sencilla de la Inteligencia Artificial a la edicion de material
audiovisual, se han realizado manipulaciones de fotos reales sin consentimiento, en muchos casos
de adolescentes, para generar contenido erético que luego se distribuye en paginas pornograficas, lo
que provoca una afectacion gravisima en el ambito social y psicoldgico de las persona involucradas.
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Representaciones corporales

Lasredes socialesylos medios de comunicacion tradicionales (television, publicidad en lavia publica,
diarios y revistas) amplifican nuestra exposicion aimagenes y videos de individuos que personifican
los ideales estéticos predominantes, lo que puede maghnificar las inseguridades corporales.

La cultura de la selfiel ha emergido como una via principal de autoexpresion y conexién en la era
digital. Esta cultura se inscribe en una perspectiva de autoconstruccion y representacion. Cada selfie
se convierte en una performance donde las personas se «escenifican» ante la camara y muestran
una faceta particular de su ser. Mas alla de capturar un instante, las selfies desempenan un papel en
la puesta en escena de la propia identidad.

Mediante la seleccion de angulos, iluminacion, expresiones y posturas, las personas pueden
modificar su imagen. Ademas, las herramientas digitales de manipulaciéon fotografica permiten
suavizar el aspecto de la piel, remodelar rasgos faciales y corporales y aparentar ser mas jovenes,
entre otras funciones. Al observar estas imagenes, los consumidores pueden internalizar estos
estandares como normales y desarrollar una percepcién distorsionada de como deberian verse las
personas, lo que puede influir en como las valoramos y juzgamos.

Las imagenes y los videos disponibles en el ciberespacio también incitan a transformaciones de la
apariencia en la vida fuera de linea y motivan a los cibernautas a modificar sus cuerpos en pos de
alcanzarlos ideales estéticos predominantes, en general, mediante las culturas de la dietay el fitness.

Estas transformaciones de la apariencia pueden manifestarse en formas mas perjudiciales, como
los trastornos alimentarios. Existen comunidades en linea que normalizan y promueven la anorexia
y la bulimia como opciones de estilo de vida, en lugar de concebirlas como trastornos de la conducta
alimentaria y la salud mental. Dentro de estos grupos, sus integrantes comparten métodos extremos
para perder peso, intercambian contenidos motivacionales y brindan apoyo mutuo para persistir en
practicas daninas relacionadas con la alimentacion.

A su vez, los mensajes de los influencers pueden resultar problematicos cuando promueven
productos que garantizan cambios estéticos, ya que a menudo estos productos son riesgosos
para la salud y no cuentan con validacion cientifica. Las menciones de productos en los perfiles
de los influencers difieren de lo que sucede en la publicidad convencional. En lugar de aparecer
como anuncios explicitos, se presentan como partes integrantes de sus vidas cotidianas, lo que
potencia su capacidad de persuasion. Esto se debe a que el objetivo promocional queda oculto, pasa
desapercibido para muchos de sus seguidores.

Videojuegos

Las practicas de consumo de videojuegos presentan matices. Algunos videojuegos buscan
motivar el ejercicio fisico, ayudar a combatir el estrés y potenciar el bienestar emocional. También
existen aquellos que buscan inculcar conceptos, desarrollar habilidades, incentivar la resolucion
de problemas, motivar el pensamiento estratégico y mejorar la memoria. Algunos pueden ser
beneficiosos para las relaciones sociales, como los multijugadores en linea, que pueden fomentar la
interaccion, el trabajo en equipo y las habilidades de comunicacion.

En su diseno, los videojuegos tienen caracteristicas para captar la atencion, el compromiso y el
dinero de quienes juegan. Entre las propiedades que pueden conducir a practicas problematicas de
consumo mencionamos las siguientes:
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¢ Microtransacciones: pequenas compras con dinero real que quienes juegan pueden realizar
dentro del juego, usualmente para obtener bienes virtuales o ventajas.

¢« Contenedores de objetos virtuales: botines que se adquieren mediante el gasto de dinerorealy
que notienenunagarantiade qué serecibira. Precisamente, laimpredecibilidad y laincertidumbre
de laentregainconsistente o irregular de recompensas pueden incitar a la repeticion. Un ejemplo
son los «gacha»: videojuegos con maquinas expendedoras virtuales de capsulas y juguetes.

¢ Sistemasde niveles, rankings o logros: recompensan alos jugadores por sutiempoy esfuerzo,
lo que incentiva la continuidad en el juego.

¢ Inmersividad, detallismo y emotividad: los mundos que se habitan pueden ser atractivos por
representar cierto escapismo.

¢ Inversion de dinero real: puede conducir a la sensacion de necesidad de ver que resulte en
un beneficio.

¢ Personalizacion: los personajes, los espacios de juego y la experiencia general pueden ser
hechos a medida de las propias preferencias, lo que hace al videojuego mas cercano.

¢ Jugabilidad sin final definido: es una caracteristica tipica de los videojuegos modernos,
especialmente de aquellos open world o mundo abierto! y de generacion procedural®2.

Los videojuegos, con frecuencia, son también comunidades virtuales que pueden habilitar el
grooming, al ofrecer a los depredadores un espacio donde ocultar su identidad y acercarse a nifos
y adolescentes sin levantar sospechas. El grooming consiste en acciones deliberadas de un adulto
dirigidas a establecer una relacion emocional con menores de edad con el objetivo de obtener
satisfaccion sexual a través de abusos o explotacion.

Estas plataformas generalmente tienen sistemas de recompensa, monedas virtuales, posibilidad de
adquirir objetos valiosos, presencia de objetivos y/o necesidad de superar niveles. Los depredadores
pueden aprovecharse de esto al ayudar al menor a alcanzarlos, creando una deuda de gratitud o una
sensacion de dependencia.

La rivalidad que fomentan algunos videojuegos puede desencadenar comportamientos
problematicos, especialmente si quien juega siente frustracion o humillacion. Esto puede convertirse
en ciberbullying. Los juegos que requieren trabajo en equipo pueden conducir a situaciones en las
que un individuo es excluido o acosado por su desempefio o cualquier otra razon. En juegos donde el
nivel de habilidad varia ampliamente, los jugadores con mas experiencia pueden burlarse o acosar a
los novatos o a aquellos con menos habilidad. Otras razones del ciberbullying estan relacionadas con
problematicas sociales preexistentes, como la misoginia, la homofobia y el racismo. El anonimato
que los videojuegos posibilitan desempena un papel en las acciones que los jugadores se permiten
hacer. Con la popularidad de las plataformas de streaming??, el ciberbullying puede no solo involucrar

1Videojuegos open world o mundo abierto: videojuegos que ofrecen a los jugadores un entorno de juego expansivo y no lineal. A diferencia de
los juegos tradicionales, que tienen niveles o misiones con objetivos especificos y un camino predeterminado que los jugadores deben seguir,
los juegos de mundo abierto permiten a los jugadores explorar libremente el mundo del juego, tomar decisiones y abordar desafios de diversas
maneras.

2Videojuegos de generacion procedural: videojuegos en los que ciertos aspectos del contenido se generan algoritmicamente en lugar de ser
predeterminados y creados manualmente por los disefiadores. Esta generacion puede afectar a varios aspectos del juego, incluyendo los terrenos,
el disefo de los niveles, los enemigos, los objetos coleccionables y las misiones, entre otros.

3Streaming: tecnologia que permite la transmisién y recepcién de datos (principalmente audio y video) a través de Internet en tiempo real. Esta
tecnologia se utiliza para ver peliculas, series, escuchar musica, realizar videoconferencias, transmitir juegos en vivo, entre otras aplicaciones, sin
necesidad de descargar el contenido completo en el dispositivo del usuario.
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alavictimay al agresor, sino también a una audiencia en vivo, exacerbando la humillacién. El simple
hecho de revelar un aspecto intimo de la persona pasa a ser una oportunidad para producir un
espectaculo para los demas (Ciberbullying. Reflexionar para ser responsables, 2017).

Expresiones de violencia

El contenido violento es aquel que promueve la agresion, la intolerancia y la discriminacion. Puede
conduciral involucramiento en comunidades en linea que justifican la violencia. Este tipo de mensajes
pueden ser persuasivos, lo que, a su vez, puede llevar a personas vulnerables a ser reclutadas por
grupos violentos.

La exposicion a contenidos violentos que se alinean con ciertas ideologias o sistemas de creencias
puede tener un profundo impacto en la vision del mundo de los adolescentes, debido a que estan en
una etapa formativa de la identidad y el sistema de creencias. La falta de herramientas para evaluary
analizar criticamente esos contenidos puede dar lugar a una aceptacion pasiva o a la interiorizacion
de sus mensajes.

Las plataformas de redes sociales usualmente permiten publicar contenidos sin revelar la identidad
de quien lo hace, lo que facilita la difusion y el consumo de material violento. Estas plataformas crean
un entorno en el que las personas pueden sentirse comodas expresando o explorando ideas radicales
sin temor a repercusiones.

Algunos de los fendmenos, las tendencias y los recursos que pueden conducir al consumo de
contenido violento en los adolescentes incluyen la dark web o red oscura', los jhaters, los {trolls y

los deepfakes.

Familias y consumos digitales:
&.como podemos acompanar?

Familias de hoy

Cuando hablamos de familias, tenemos en cuenta que estas pueden estar conformadas de maneras
muy diferentes, desde la familia tradicional o nuclear hasta familias monoparentales, homoparentales,
reconstituidas o ensambladas, etc. En este sentido, podemos observar como los cambios sociales y
culturales fueron modificando las formas de comunicarse y de relacionarse. En la actualidad, observamos
que las formas de educacidnrigida han pasado a ser mucho mas flexibles, pero también con limites que, por
momentos, se tornan borrosos y poco consistentes. Las razones pueden atribuirse tanto a las diferencias
mencionadas anteriormente como a la menor posibilidad de estar presentes en el mundo fisico pero, sobre
todo, en el mundo digital en el que transcurren las infancias.

La sociedad actual, sociedad de consumo, situa a las familias en la busqueda constante entre el tenery el
ser, tratando de proveer a los hijos de todo lo que va apareciendo en el mercado, aunque, claramente, es
un objetivo bastante idealizado y dificil de alcanzar. Asimismo, las familias se encuentran en un lugar de

“Dark web o red oscura: parte de Internet que no es accesible a través de los buscadores web convencionales. Se caracteriza por su alto nivel
de anonimato y seguridad. Para acceder a ella, se requiere de software especial, como el navegador Tor, que permite a los usuarios navegar y
comunicarse de manera anénima.
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mucha complejidad, debido a los diversos desafios que deben enfrentar en su cotidianidad, tanto a nivel
socioecondmico como en la organizacion de la crianza.

Si pensamos en la relacién con los consumos, podemos preguntarnos qué lugar ocupan en la vida de cada
familia, porque los modelos de consumo también se van gestando desde los inicios en las personas y en el
grupo familiar. ; COmo responde cada familia a cada practica de consumo? ;Qué estrategias o herramientas
va construyendo para afrontarlas? Una sociedad donde el tenerlo YA es importante vuelve dificultosa la
tarea de poner limites claros, que realcen el tiempo de espera que incluso a los adultos nos cuesta tolerar.

Es por ello que pensar en el propio vinculo con los consumos es el primer paso para plantear como generar
estrategias preventivas. ¢ Qué lugar tiene para mi determinado consumo? ;Puedo postergarlo? ;Cémo me
siento cuando no puedo llevar a cabo ese consumo de la manera propuesta o esperada por los mandatos
sociales?

Consumos digitales en las familias

En este punto hoy podemos reflexionar esquematicamente en dos planos: uno fisico y otro digital, que
interactuan y se ven atravesados mutuamente. Hay una tendencia a pensar que el primero es “real”, con
una impronta de mayor relevancia, y que el segundo es “virtual”, quitandole cierta importancia a lo que alli
sucede; por ello, es recomendable no plantearlo de esa manera.

El plano fisico es el que las personas con roles de crianza siempre atravesaron, generando momentos
de acompafnamiento en cuestiones del hogar, la alimentacion, la contencidn, la higiene, el juego fisico
0 analdgico, la educacion, etc. El plano virtual implica pensar y actuar con relacion a las tecnologias
digitales, las pantallas y los usos que los hijos hacen de ellas, sea en un sentido ludico/recreativo,
educativo o de vinculacion.

Nos encontramos con familias condicionadas por la poca disponibilidad para compartirmomentos de juego,
de escucha y de generacion de propuestas frente a las preocupaciones y exigencias de una sociedad que
marca modelos y tendencias, donde la comunicacién muchas veces se encuentra centrada en las urgencias
o resoluciones de lo inmediato y los espacios de charlas se ven relegados a unos pocos momentos. Hay
adultos que utilizan las pantallas permanentemente como herramienta de trabajo, como forma de vincularse,
como esparcimiento, y a quienes también les cuestarelegar esas pantallas para estar presentes desde otras
miradas con las infancias y adolescencias.

Es en este contexto donde «la pantalla aparece como una solucion rapida para evitar la demanda de los
chicosy chicasy surge el reflejo de responder a los tiempos de espera, al desborde emocional o al pedido de
atencion, con unarecompensainmediata que no es la mirada, la palabra o el cuerpo de la persona adulta que
cria. Tampoco es una propuesta ludica o una experiencia enriquecedora. Es una pantalla hiperestimulante y
solitaria. La persona adulta desaparece cuando aparece la pantalla y a medida que chicos y chicas crecen,
esto se vuelve unaregla. En estos espacios digitales no hay adultos mirando, escuchando, compartiendo,
cuidando ni dando un ejemplo sobre buen uso de plataformas digitales. El lugar de referencia no es ocupado
por las personas adultas sino por las l6gicas de las propias plataformas digitales»*®.

Mientras tanto, las infancias y adolescencias van encontrando en ellas légicas que buscan captar su
atencion, a partir de un disefio de recomendacion algoritmica que adapta los contenidos a sus busquedas
y preferencias. A su vez, frente a las pocas herramientas construidas aun para la autorregulaciéon, son un

15Fainboim, L. (2024). «De qué hablamos cuando hablamos de apuestas online: La importancia de no caer en reduccionismos tecnolégicos». En
M. R. Muifios, S. M. Arndt, B. Bonelli, P. A. Streger, C. Palmiotti, A. Pozzali, R. Perazzay M. Neme (Eds.), Plataformas y juventudes: Aportes para
pensar el impacto de las apuestas online (pp. 9-17). Defensoria del Pueblo de la Ciudad Auténoma de Buenos Aires.
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campo fértil para esta propuesta arrasadora de la subjetividad. Aparecen, como consecuencia, diferentes
riesgos que hemos desarrollado en apartados anteriores, que pueden tener un fuerte impacto en su salud
integral, a nivel fisico, emocional, social, econdmico, etc., lo que lleva a situaciones de diferente gravedad,
como, por ejemplo, ciberacoso, grooming, dificultades atencionales, problemas en relacién con dinero y
deudas, angustia, ansiedad, pasividad, etc.

Entonces, tendriamos que empezar por pensar cOmo construimos pautas o reglas en esta crianza, para
que sean sostenibles y posibles en los tiempos que transitamos, asi como preguntarnos qué estamos
comunicando a nuestros hijos y como lo estamos haciendo. Del mismo modo que las expectativas de
una sociedad exigente generan problemas y malestares, también aparecen oportunidades para pensar
estrategias y formas de adaptarnos.

¢Como regular los consumos digitales en las familias?

Con relacién a lo que venimos planteando, es imperativo generar estrategias para llevar a cabo una crianza
contenedora y responsable, que ponga en juego y cuestione las propias practicas de muchas de estas
tecnologias que buscan un vinculo individualizante.

Por eso, resulta clave generar espacios de dialogo sobre el hacer cotidiano, donde, por ejemplo, ademas
de preguntarles a los hijos como les va en la escuela, como estan con sus amigos, etc., se incluyan
conversaciones relativas a sus usos y practicas en los entornos digitales. Por ejemplo, qué redes sociales
0 juegos conocen o utilizan, si conocieron personas a través de ellas, a qué influencers o youtubers siguen,
etc. En muchas ocasiones, carecemos de informacion o herramientas digitales para mantener este tipo de
espacios y sentimos ciertos temores por no contar con una educacion digital actualizada.

Para solventar estos vacios, si bien podemos pensar en diferentes instancias de formacion o busqueda
de informacidén desde el lugar adulto, también es posible entender el espacio de la conversacion con los
ninos y adolescentes como un ambito de aprendizaje compartido y de cuidado. De esta forma, asi como
respetamos y nos preocupamos porque se cumplan derechos inherentes a las infancias y adolescencias
(alimentacion, vivienda, educacion, juego, etc.), también nos interpela poder observar la proteccion en los
espacios digitales. Por ejemplo, algo muy comun es el poco registro del uso de las fotos y videos que les
tomamos a nuestros hijos, muchas veces sin su consentimiento, lo que ocasiona, a su vez, un aprendizaje
confuso sobre este tema que, luego, pueden tomar como practica. También es fundamental prestar atencién
a lo que sucede con las relaciones que se generan en los juegos o en las redes sociales y los efectos que
pueden tener los comentarios 0 mensajes que se reciben desde alli. Podemos encontrar mas ejemplos en el
apartado de “practicas emergentes”.

Por ultimo, es importante entender que este tipo de dialogo no se construye en un dia ni tampoco se
desarrolla de igual manera en todas las etapas de la crianza, sino que requiere de tiempos largos, paciencia,
constancia, presencia, adaptaciones y otros aspectos que comentamos a continuacion:

e Construccion respetuosa de limites y pautas que sean claras y sostenibles, acordes a la etapa
del desarrollo, y herramientas elaboradas a lo largo de la crianza.

« Regulacién y supervision por parte de adultos. En las infancias, por ejemplo, evitar en un
inicio el uso de pantallas y entornos digitales y, mas adelante, ir incorporando el recurso de
cuentas parentales.

« Desarrollo de herramientas de autorregulacion. A partir de la preadolescencia, por ejemplo,
fomentar la autonomiay corrimiento progresivo de los adultos para acomparnar el crecimiento, la
asuncion de responsabilidades y el respeto por la intimidad.
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Demostrar interés genuino por sus gustos y consumos en las plataformas digitales. Evitar que
haya temas tabu y practicar la escucha activa y respetuosa.

Incorporar de forma conjunta recursos digitales, como la Inteligencia Artificial a modo de
herramienta a la hora de encontrar informacidon para supervisar y ampliar. Nos permitira
acercarnos a lo que las adolescencias ya realizan solas.

Prestar atencion a los cuidados del cuerpo, los cambios de rutinay los habitos de higiene.

Alojar lo que el adolescente tenga para expresarnos: en muchos casos, mas silencios que
palabras. Hacerle saber que estamos ahi para acompanarlo, propiciando el didlogo, respetando
los tiempos y las maneras singulares de comunicarse.

Ayudar a descubrir intereses, talentos, fortalezas, y apoyarlos.

Incorporar actividades saludables y creativas como alternativas al uso de las pantallas en el
tiempo de ocio.

Para finalizar, debemos tener presente la importancia de pedir ayuda a tiempo cuando haya determinadas
situaciones o consumos digitales que, conforme observamos, comienzan a generar problematicas que no
logramos contener.



https://buenosaires.gob.ar/desarrollohumanoyhabitat/adicciones
https://buenosaires.gob.ar/desarrollohumanoyhabitat/adicciones

Orientaciones pedagaogicas

El Disefo Curricular Jurisdiccional otorga el marco para el trabajo sobre las tematicas presentadas en esta
guia y favorece la construccion de oportunidades reales de aprendizaje significativo. Es interesante, a su
vez, incluir las "Pautas para la regulacion del uso de dispositivos digitales personales en establecimientos
educativos de la Ciudad de Buenos Aires™® (Resolucion- 2024-2075- GCBA-MEDGC), que también
contienen estrategias para fomentar la toma de conciencia sobre la importancia de mantener un equilibrio
saludable en cuanto al tiempo dedicado al uso de dispositivos digitales personales en diversos contextos,
incluyendo la dinamica escolar.

Cabe senalar que las actividades que aparecen a continuacién deben ser pensadas y adaptadas en base
a las caracteristicas, el conocimiento y las necesidades de cada grupo de adolescentes, asi como a los
recursos disponibles en la institucion.

Caracteristicas de la propuesta de actividades

* Requiere un abordaje institucional que considera a los adolescentes sujetos de derecho con
progresiva autonomia en la toma de decisiones. Estas son dimensiones de su recorrido vital,
reconocidas tanto por las leyes de Proteccion Integral de los Derechos de Nifios, Nifas y
Adolescentes (Ley 114 y Ley 26.061) como por la Convencion sobre los Derechos del Nifo de
las Naciones Unidas, que funcionan como marco de referencia en la practica adulta. Este es el
enfoque de esta propuesta, ya que entrelaza, entonces, conceptos tales como pedagogia del
cuidado, derechos humanos y ciudadania digital.

* Propicia el trabajo articulado con distintos actores sociales (intra e interinstitucionales). En estas
tematicas, se hace imprescindible el trabajo en equipo entre referentes y otros profesionales
especializados en consumos problematicos.

- Esta propuesta puede ser realizada en su totalidad o puede seleccionarse alguna actividad en
particular. Pueden efectuarse cambios o adaptaciones en ellas de acuerdo a las caracteristicas
del grupo.

Actividades

Para el trabajo entre educadores

Objetivos

e Problematizar los consumos que nos atraviesan como sociedad.

« Reflexionar sobre los propios consumos y la experiencia personal.

8Ministerio de Educacién de la Ciudad de Buenos Aires (2024). Pautas para la regulacion del uso de dispositivos digitales personales en
establecimientos educativos de la Ciudad de Buenos Aires.
https://buenosaires.gob.ar/sites/default/files/2024-08/Texto % 20Anexo0%20resoluci% C3%B3n%20celulares.pdf
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© Desarrollo
Primer momento: trabajo individual

Escribir un relato de forma individual en el que cuenten cémo seria un dia en la vida del celular de una
persona. Algunas preguntas disparadoras pueden ser las que se proponen a continuacion:

01. ;Qué les pasaria a los aparatos a lo largo del dia?
02. ;Qué cosas harian y observarian?
03. ;,Coémo se sentirian?

04. ;Con quiénes se comunicarian?

Pensar e incluir otras ideas y preguntas para organizar el relato. Un ejemplo de relato puede ser el siguiente,
creado en un estilo de asociacion libre en primera persona:

Segundo momento: trabajo grupal

Alfinalizar el momento de escritura, compartir con todo el grupo algunas de las producciones para reflexionar
sobre como es la relacion entre las personas y la tecnologia. Algunas preguntas que pueden realizarse son
las siguientes:

01. ;Coémo es el uso del celular en los relatos?
02. ;Qué les sucede a las personas con ese uso? ;COmo se sienten?

03. s Podriamos decir que esas personas tienen un consumo problematico del celular? ¢Por qué?

@ Para el trabajo con ninos, ninas y adolescentes

0 1. Derribando mitos sobre las tecnologias digitales

© Objetivo

El objetivo de estas actividades es debatir ideas, preconceptos, prejuicios y representaciones sociales
vinculadas al uso de las tecnologias digitales para fomentar una comprension mas profunda y matizada de
sus impactos en la sociedad.
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Sugerencia para la facilitacion

Es importante considerar las posibles sensibilidades y vulnerabilidades de los adolescentes al asignar los
temas para el debate.

Desarrollo
Actividad 1: evaluacion de mitos

En grupos de hasta cinco personas, compartir qué piensa cada una de ellas sobre los mitos de la lista.
También pueden incorporarse otros mitos que surjan de manera espontanea.

01. Estartodo el dia con el celular es una pérdida de tiempo.

02. Si usas mucho la tecnologia, te convertis en zombi.

03. Las nuevas generaciones son adictas a la tecnologia.

04. Las pibas y los pibes de hoy se la pasan mirando pantallas.
05. Estar todo el dia con videojuegos te impide hacer amistades.

06. Si no usas redes sociales, te quedas afuera.

Las siguientes son algunas preguntas que pueden ser Utiles para orientar el debate:

01. ;Estan de acuerdo o en desacuerdo con lo que dicen estos mitos?

02. ;Por qué piensan eso?

Actividad 2: puesta en comun

Realizar una puesta en comun de lo trabajado en los grupos. Escuchar lo que cada grupo trabajo y
comparar las opiniones surgidas. Registrar en el pizarron lo conversado para poder profundizar en ello en
la préxima actividad.

Actividad 3: creacion de un meme

En los grupos, disefiar un meme que se relacione con lo trabajado en la actividad anterior y que tenga por
objetivo derribar dichos mitos.

Los siguientes son algunos memes relacionados con el tema:

NO SESIYA - L0S CELULARES
NO HABLAN HACENDANO

0 St CREAROM OTRO GRUPO EN

WHATSAPP N0 ME METIERON ﬂ|j’ﬂ!HﬂWﬂIﬂTﬂ
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Consumo... ¢ problematico?

Objetivo

El objetivo de esta actividad es proporcionar recursos que permitan reconocer situaciones de uso
problematico de las tecnologias digitales.

Sugerencia para la facilitacion

Es importante reconocer que no es imprescindible llegar a conclusiones definitivas respecto a todas las
situaciones. La evaluacién dependera tanto de la naturaleza del consumo como de las circunstancias
personalesy el contexto en el que se lleve a cabo.

Desarrollo
Actividad 1: evaluacion de la atencion

A partir de los colores del semaforo, que simbolizan tres niveles de atencion distintos, proponer a quienes
participan que evaluen diversas afirmaciones y determinen el nivel de atencion necesario para cada una.

Rojo
Situacion negativa: indica un uso problematico

Amarillo
Atencion o precaucion: requiere pensar con detenimiento

Verde
Situacion positiva: indica un uso no problematico

La dinamica se puede desarrollar en dos modalidades, segun el espacio con el que se cuente o las
caracteristicas del grupo.

Si el espacio es amplio, ubicar en el piso tres cartulinas segun la secuencia: verde, amarilla y roja. Quienes
participan deberan desplazarse haciala cartulina del color que hayan elegido de acuerdo al nivel de atencion
que consideren que la afirmacion requiere. Otra version de la dinamica es considerar los puntos intermedios
entre los colores como opciones viables, de manera de suscitar un debate mas matizado sobre la atencion
que hay que proporcionarles a las afirmaciones.
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Una opcién para un espacio reducido es acomodar a los grupos en mesas, donde cada uno recibira un
conjunto de tres tarjetas de diferentes colores. Luego de escuchar una afirmacién y llevar a cabo una breve
discusion interna, los participantes deberan levantar la tarjeta del color que represente la decision alcanzada
dentro del grupo.

Las siguientes son las afirmaciones para ser evaluadas y clasificadas en la actividad:
Una personaque...

01. Se queda haciendo TikToks hasta tarde un dia de semana.

02. Mira dos temporadas de una serie en un dia.

03. Streamea y chatea cuando juega.

04. Scrollea por las redes sociales cada vez que puede.

05. Agarré el celu después de un rato y ya tenia 78 notificaciones.

06. Manda mensajes mientras camina por la calle.

07. Sube historias de todo lo que hace y donde lo hace.

08. Usa el dinero del almuerzo para apostar en linea.

Se sugiere examinar de manera colectiva las situaciones expuestas para reflexionar acerca de cuando un
consumo podria resultar problematico.

Actividad 2: creaciéon de un libro

Conformar grupos de cuatro o cinco integrantes. Cada grupo debera seleccionar una de las afirmaciones del
juego del semaforo. A partir de esa afirmacion, deberan idear una historia que integre personajes, acciones
y diversos escenarios. Las narrativas creadas por los diferentes grupos se compilaran para conformar un
libro, que podra materializarse tanto en formato fisico como digital, empleando los recursos que prefieran.
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¢Cuales son las tecnologias digitales que usamos?

Objetivo

El objetivo de esta actividad es determinar qué tecnologias digitales se emplean en la vida diaria y de
qué manera.

Desarrollo
Actividad: creacion de un poster

En grupos de cuatro o cinco, pensar y poner en comun cuales son los buscadores, las aplicaciones, los
programas y las plataformas que mas utilizan a diario. Luego, realizar un péster en cartulina donde puedan
dibujar el logo de cada uno de ellos junto a una breve descripcion. Agregar emoticones que permitan
entender como y para qué los empleamos.

Una vez finalizado el pdster, pedir a los grupos que debatan en torno a las siguientes preguntas:
01. {Como es nuestrarelacion con la tecnologia?
02. ;{Qué hacemos através de la tecnologia?

03. ¢Qué nos facilita la tecnologia? ¢ Qué desafios nos trae?

Las notificaciones que nos liegan al celular

Objetivo

El objetivo de estas actividades es reflexionar sobre las notificaciones que recibimos en el celular.

Desarrollo
Actividad 1: categorizacion de notificaciones

Dividirel curso encuatro grupos. Entregaracada grupo unabolsa con bollitos de papel de color con mensajes
que representaran las notificaciones. Luego, deberan abrir y clasificar esas notificaciones poniéndolas en
tres cajas: «Permitir», «Silenciar» y «Desactivar». Es importante aclarar la diferencia entre «Silenciar»
(quiero la notificacion pero que no emita sonido y/o vibracién) y «Desactivar» (no quiero la notificacion).

Se sugiere trabajar a partir de las siguientes notificaciones, que se presentan nomencladas para aclarar de
qué tipo son:

01. Chat de WhatsApp con un familiar: «<Buenooooo, llegué bien a casa!»

02. Alerta: «Alerta meteoroldgica. Se sugiere no salir del hogar»

03. App de salud: «Llegaste a tu objetivo de los 10.000 pasos»

04. App de compras y ventas: «jCompra ahora! 50% de descuento en zapatillas»
05. videojuego: «Hace 3 horas que estas jugando, jdescansa un momento!»

06. Red social: «Juan ha publicado por primera vez en mucho tiempo»
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07. Correo electronico: «jFelicitaciones! Has ganado un iPhone 13. Haz clic aqui para reclamar

08.
09.
10.
11.
12.
13.

14,
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22,
23.
24,
25.
26.
27.
28.
29.
30.

tu premio»

Tienda de apps: «Actualizaciones disponibles para 10 aplicaciones»

App de noticias: «El equipo de futbol local ha ganado el campeonato»

App de clima: «Se esperalluviaalas 17 h»

Red social: «Tienes 5 nuevos likes en tu foto»

Chat de WhatsApp con un grupo de conocidos: «¢Alguien quiere ir al cine hoy?»

Notificacion de configuracion del celular: «;Querés probar el modo nocturno? El modo nocturno
protege tu vista y cuida tus ciclos de sueno»

Recordatorio: «Es hora de tomar tu medicamento»

Alerta: «Se ha intentado acceder a tu cuenta desde una ubicacién no reconocida»
Solicitud de amistad: «Juan Pérez quiere seguirte en TikTok»

Videojuego: «¢ Nos extranas? jVolvé a jugar!»

Encuesta: «;Te gustaria valorar nuestra app ahora?»

Notificacion telefénica: «Has recibido una llamada de un nimero desconocido»
Notificacion: «Hoy es el cumpleanos de Ana. jSaludala!»

Seguimiento de pedidos: «Tu pedido esta en camino y llegara pronto»
Recomendacion de app de musica: «Nueva musica disponible de tu artista favorito»
Notificacion: «La tarea para la clase de Matematica se ha publicado»

Notificacion de tweet: «Nuevo tweet de Lionel Messi»

Invitacion a juego: «Dani te ha enviado una solicitud para jugar Candy Crush»
Actualizacion de estado: «Tu contacto ha actualizado su estado de WhatsApp»
Resumen diario de billetera virtual: «Aqui tienes un resumen de tus gastos de hoy»
Notificacion de logro: «jHas leido 2 libros este mes! Sigue asi»

Aviso de tiempo en pantalla: «Has usado tu teléfono durante 3 horas hoy»

Recordatorio de aula virtual: «Fecha limite para entregar el trabajo practico: mananaalas 10 h»

Luego de categorizar las notificaciones, entablar un debate sobre ellas a través de las siguientes preguntas:

01.
02.
03.

04

05.

06.

¢Cuantas notificaciones nos llegan al celular diariamente?
De las notificaciones que nos llegan, ¢ cuantas nos resultan interesantes?

¢Cuantas notificaciones recibimos sin tener muy en claro por qué?

. ¢,Como nos impacta la llegada de notificaciones? ¢ Les parece que modifican nuestra atenciéon?

¢De qué manera?

¢Las notificaciones que recibimos son las que nos gustarecibir? ¢ Son las que vienen por defecto
en la configuracion?

¢Harian cambios sobre la configuracion de las notificaciones en el celular? ¢ Cuales?
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Actividad 2: armado de una campaia de comunicacion

Armar una campana para informar e invitar a la comunidad educativa a la reflexion acerca de la configuracion
de notificaciones en nuestro celular. Se sugiere que la campana esté compuesta por una infografia o un
poster. También se puede utilizar un hashtag para divulgarlo en las redes sociales.

Tener en cuenta las siguientes claves para planificar la campana:
01. ;Cual es laidea principal que queremos transmitir?
02. ;Cuales son nuestros objetivos?
03. ;A quién esta dirigida nuestra campana?
04. ;Donde se va a publicar?

05. ;,De qué manera la vamos a difundir?

¢$COmo nos mostramos en Internet?

Objetivo

El objetivo de este conjunto de actividades es fomentar la reflexion, el trabajo colaborativo, la divulgacion y
la construccion consciente y responsable de nuestra identidad digital.

Sugerencia para la facilitacion

Recomendamos enfocarse en una de las actividades propuestas o trabajar con las tres, distribuyéndolas a
lo largo de diferentes clases.

Desarrollo
Actividad: debate sobre la popularidad

01. Presentar a quienes participan distintas publicaciones: una celebrity cepillandose los dientes (o similar),
un desastre natural en alguna regién del mundo poco conocida, un suceso en un reality show, etc. Pedir al
grupo que conjeturen oralmente cuantos likes o comentarios tuvo cada una.

02. Debatir junto al grupo en torno a las siguientes preguntas:
a. ¢Quéeslopopularyquénoloes?
b. ¢Porqué algo recibe mucha atencion y por qué otra cosa no?

C. ¢Consideramos correcto que ciertas cosas sean populares y que otras no lo sean?

03. En grupos de cuatro o cinco personas, mirar el video de Bellamente «;Qué harias por un like?». Abrir un
debate en el grupo a partir de las siguientes preguntas:

a. ¢Como seria un Instagram sin likes?

b. Estarpendiente de los likes... ¢ puede generar modificaciones en lo que hacemos?
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Nuestros habitos digitales

Objetivo

El objetivo de esta actividad es analizar criticamente los habitos digitales relacionados con el uso de las
redes sociales.

Desarrollo

Actividad: analisis de habitos digitales

01. Utilizar la plataforma de muros digitales para armar columnas con cada una de las siguientes preguntas.
Pedirles a quienes participan que compartan sus respuestas en cada una de las columnas. Una vez que esto
esté hecho, ponerlas en comun.

a.
b.

¢, Qué actividades se pueden hacer con el celular?
¢, Qué aplicaciones usamos? ¢ Cuando? ¢ Para qué?

¢, Qué comportamiento con relacion al uso del celular les parece problematico y creen que se
deberia cambiar? ¢, Por qué?

¢Cuanto tiempo al dia creen que las personas usan el celular?
¢ Creen que el tiempo que se usa el celular siempre fue igual o cambi6?

¢ Por qué destinamos esta cantidad de tiempo al uso del celular y sus aplicaciones?

02. Finalizado el intercambio, mirar el trailer de «El dilema de las redes sociales». En base a él, ira un muro
o pizarra digital para que puedan plasmar sus opiniones. Se sugieren las siguientes preguntas como guia

de debate:

a.

b
c.
d

¢Cual es el dilema que plantean las redes sociales?
¢ Qué caracteristicas en comun presentan las apps para atraer nuestra atencion?
¢ Qué hacen para mantenerla?

¢ Qué pensas sobre la afirmacion «las redes sociales son gratis»?

Investigar para concientizar

Objetivos

01. Establecer conexiones entre fendmenos que puedan estar vinculados a un uso problematico de

tecnologias digitales.

02. Promover practicas de cuidado en entornos digitales.
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Desarrollo
Actividad: armado de una pieza de comunicacion

Presentar la siguiente lista de fendmenos para que quienes participan realicen una investigacion. Ofrecerle
al grupo las definiciones que se presentan en este material, de acuerdo a cada fenémeno.

01. Desafios y retos virales de Internet que implican conductas riesgosas.

02. Cultura de la delgadez en redes, uso de filtros e impacto en la imagen corporal.
03. Uso de redes sociales e impacto en la autoestima y la salud mental.

04. Acoso virtual, ciberbullying, discurso de odio y discriminacion.

05. Autorregulacion del tiempo de uso de tecnologias digitales.

06. Disefo de las aplicaciones y economia de la atencion.

Elaborar una pieza de comunicacion, puede ser unainfografia, un flyer, un péster, entre otras, con el objetivo
de difundir la informacion investigada y sensibilizar a la comunidad. La pieza puede ser disefiada en formato
digital o impreso. Es recomendable considerar la diversidad de la poblacion destinataria y reflexionar sobre
el entorno en el que se compartira la pieza para maximizar su impacto y efectividad.

Noticias falsas

Objetivo

El objetivo de estas actividades es reflexionar y debatir sobre las fuentes que se utilizan para buscar y
organizar lainformacion que circula en Internet.

Desarrollo
Actividad 1: analisis de busquedas de informacion

Dividiral grupo de clase en parejasy asignarles un ejercicio de busqueda de informacioén enlinea. Un miembro
de cada pareja se encargara de documentar el proceso mediante el cual resuelven la busqueda. Dicha
busqueda debe estar orientada a responder cada pregunta de la lista proporcionada. Es crucial considerar
la variedad de preguntas presentes en la lista, dado que algunas demandaran respuestas basadas en datos
especificos, mientras que otras necesitaran evaluaciones subjetivas que podrian contar con diferentes
perspectivas y fuentes.

01. ;Cuantos seguidores tiene Wos?

02. ;,Coémo se llama Mirtha Legrand?

03. ¢ De qué colores es la bandera de Nicaragua?
04. ;En qué ano fue la Primera Guerra Mundial?
05. ;,Coémo se preparan las galletitas de manteca?
06. ;,Cual es el pais mas feliz del mundo?

07. ¢ Cuanto salen unos auriculares Bluetooth?
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08. ;China tiene la mejor economia?

09. s Cuales son las consecuencias del cambio climatico?

Una vez concluida la fase de busqueda, iniciar una conversacion grupal en la que las parejas podran
compartir sus experiencias durante el proceso. Plantear las preguntas de la lista y registrar respuestas en el
pizarrén para su analisis y reflexion conjunta.

01. ;Qué sucedié mientras buscaban?
02. ;Qué fuentes consultaron?

03. ;Se enfrentaron a algtin problema?

Actividad 2: andlisis de una noticia

Presentar la siguiente noticia y hacer una lectura conjunta, donde puedan leer en voz alta un fragmento.

Aseguran que se espera el invierno mas frio
de los ultimos 15 afos en Argentina

Luego de hacerlo, solicitar a quienes participan que busquen informacién acerca de los organismos que
respaldan la noticia: el Servicio Privado de Meteorologia y el Observatorio Geometeoroldgico de Cordoba.
Estas instituciones son inexistentes, por lo que no habra rastro de ellas en Internet. A partir de laausencia de
informacion, debatir sobre cuales podran ser sus causas. El fin de este debate sera explicar que la ausencia
de informacion se debe a la inexistencia de esas instituciones.

Compartirle al grupo los criterios de validacion de la informacidon que circula en el ciberespacio, que
recomiendaRoxanaMorduchowicz, paradeterminarlaveracidad ofalsedad deloqueleemos (Morduchowicz,
2018):

01. Seleccionar las palabras que originaran la busqueda para que sean lo mas precisas y claras
posibles.

02. No utilizar solo el primer enlace que aparece en el buscador.
03. Considerar siempre mas de un sitio web. Comparar lo que dice cada uno sobre el tema.
04. Analizar si las paginas web pertenecen a instituciones o autores conocidos.

05. No confundir como llego la informacion (quién la compartié) con la fuente originaria de la
informacion.

06. Identificar las fuentes que utiliza el texto. Reconocer si estan autorizadas para hablar del tema.
07. Verificar las pruebas y evidencias que cita el texto para fundamentar sus ideas.

08. Prestar atencion a los titulares que encabezan el texto. Analizar su relacion con la nota.
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09. Explorar las imagenes y los videos. Analizar si fueron manipulados o sacados de contexto.

10. Utilizar y compartir solo los contenidos respecto de los que se sabe que son ciertos.

09. Huella digital

Objetivos

Reflexionar sobre qué es la huella digital.

Revisar qué informacion perdura en el ciberespacio respecto de aquellas personas que adquirieron fama a
través de memes.

Desarrollo

Explicitar que la huella digital es el rastro que deja el paso de una persona por el ciberespacio y que se forma
a partir de las publicaciones y la navegacion.

En el momento siguiente, indagar sobre algunas de las acciones que quienes participan hacen en Internet y
que dejan rastro:

01. ;Alguien hizo alguna videollamada? ¢ Se grab6?
02. ;Alguien jugo en linea? ¢,Fue transmitido?

03. ;Alguien vio o grabdé un video? ¢ Se subié?

Pedirles que busquen en motores de busquedas y redes sociales a las personas de la siguiente lista, segun
los apodos que se les asignaron al hacerse virales. Se incluyen las imagenes originales para la mejor
referencia de quienes coordinen.

01. «Nifa del desastre» 02. «Harold esconde el dolor»

03. «Sefora de las matematicas» 04. «Nifio exitoso»
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Con laiintencidn de generar un debate, formular las siguientes preguntas:
01. ;Qué es lo que quedo en Internet sobre estas personas?
02. ;Cuanto tiempo creen que va a estar?
03. ¢ En qué sitios aparece?
04. ;Qué tipo de contenido aparece?

05. ;,Qué hicieron esas personas luego de hacerse conocidas?

Cerrar la actividad con una reflexion sobre como las redes sociales proponen distintos modos de compartir
contenidos (imagenes, mensajes escritos, etc.). Abordar como, mas alla de que haya contenidos que
caduquen en poco tiempo, siempre se puede conservar lo que se comparte (con una captura de pantalla, por
ejemplo). Proponer la construccion conjunta de criterios sobre qué compartir y como interactuar en redes
para hacerlo de una forma segura, respetuosa y responsable.
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Ciberseguridad:
Ciudadania digital desde una perspectiva de derechos

Este material, elaborado para estudiantes de las escuelas secundarias,
informa sobre el uso de Internet y las redes sociales a fin de favorecer
la construccién de practicas de cuidado. Trata temas de interés para la
escuela secundaria. Si bien los estudiantes estan inmersos en el mundo
digital, es preciso acompanarlos a transitar por el ciberespacio de un modo
que les permita obtener ciertas herramientas para cuidarse, cuidar a otras
personas y poder disfrutar de este.

Material

Estrategias de prevencion de consumos problematicos:
Una mirada haciala prevencion con adolescentes y jovenes

Este manual ofrece estrategias y recursos para abordar la prevencion de
los consumos problematicos. Tiene el objetivo de dar herramientas que
permitan lacomprensiony el acercamiento a esta problematicay participar
activamente en la creacion de programas especificos que contribuyan al
cambio social. El manual se divide en dos partes: una establece el marco
conceptual que fundamenta las practicas de prevencion y otra se enfoca
en los ambitos de aplicacion practica, con herramientas concretas para
implementar en la comunidad.

Material

Guiadeorientaciéon paraelabordajeintegral delos consumos
problematicos en la escuela

Esta guia esta destinada a supervisiones, equipos de conduccion,
docentes, preceptores y equipos técnicos de escuelas secundarias.
Propone orientaciones para el abordaje integral de las situaciones de
consumo problematico en las escuelas de nivel secundario y brinda
herramientas teodricas y practicas para el trabajo sobre la tematica, como
contenido transversal enmarcado en la Educacién Sexual Integral y para la
elaboracioén de proyectos escolares sobre los consumos problematicos en
distintos espacios institucionales.

Material
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Serie Profundizacion NES

Lo publico y lo privado:
e e p——— practicas de cuidado en las redes

L R ]

Esta propuesta de ensenanza tiene por objetivo acompafar a los jovenes
en el manejo cuidadoso de las redes sociales. Analiza varios obstaculos
a los que se enfrentan, identificados por Roxana Morduchowicz como la
poca percepcion del riesgo, la carencia en el registro del alcance de la
exposicion mediatica, laconfianza en el manejo de latecnologia, las nuevas
fronteras de lo publico y lo privado, las redes sociales como constructores
de identidad y la necesidad de ser popular y de visibilidad como mandato.

* Propuestas de ensenanza

» Actividades para estudiantes

Enredados en las redes:
conflictos entre pares en el espacio virtual

¢ Quién es el otro detras de la pantalla? Esta es la pregunta que orienta la
secuencia didactica propuesta. Apunta a promover vinculos solidarios,
pluralistas y basados en el respeto mutuo, tanto en el espacio fisico como
en el espacio virtual. Propone trabajar el conflicto en las redes, aceptar que
el malentendido existe y que es necesario aprender a arreglarse con él,
comprender que la interpretacion de un mensaje esta siempre atravesada

— por la propia subjetividad para, finalmente, encontrar modos pacificos de
= i.‘ resolucion de los conflictos.
; vy B ey Ll [y ...:

*  Propuestas de ensenanza

« Actividades para estudiantes
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Valija de vida saludable:
Prevencion de adicciones

Este material sistematiza herramientas tedricas y practicas para las
escuelas que ponen sobre la mesa la importancia del abordaje de la
salud integral. Los recursos se orientan a incluir aspectos que permitan
instalar la promocion y la prevencion como conceptos a ser debatidos y
practicados por todas las instituciones educativas. El material contiene
apuntes de actualizacion y reflexion y sugerencias de actividades
orientadas a ofrecer espacios donde el didlogo y la posibilidad de expresar
preocupaciones e intereses conduzcan a la prevencion de conductas de
riesgoy afortalecer la confianza para cuidarse y cuidar de otras personas.

Recursero - Inicial

Familias - Inicial | Familias - Primaria | Familias - Secundaria

Docentes - Inicial | Docentes - Primaria
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Glosario

Algoritmo

Secuencia de instrucciones o un conjunto de reglas disefiadas para realizar una tarea especifica o resolver
un problema determinado. Cada algoritmo tiene un inicio y un fin, y los pasos que lo componen estan
claramente definidos y son ejecutables. La esencia de un algoritmo radica en su capacidad para desglosar
tareas complejas en pasos mas simples y manejables. @<

Catfishing

Practica de crear una identidad o perfil ficticios en linea para enganar, confundir o manipular a otros, a

menudo con fines engafnosos o malintencionados. Esta actividad suele asociarse a los entornos en linea,
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en particular las redes sociales y las plataformas de citas. e

Ciberbullying

Acoso entre pares que tiene lugar a través de medios digitales, como teléfonos madviles, computadoras y
tabletas. GVOWER

Cibercultura

Fendmeno que surge del entrelazamiento de la tecnologia digital con aspectos de la vida cotidiana y social.
Se caracteriza por la creacion de nuevas formas de comunicacion y expresion, las cuales son posibles
gracias a las redes sociales, foros, blogs y otros medios digitales. Estos espacios en linea transformaron la
forma en que interactuamos y nos presentamos al mundo y dieron lugar a identidades digitales Unicas que
pueden diferir significativamente de nuestras identidades en el mundo fisico. @~

Conectividad

Capacidadde establecery mantenerunaconexionentre dispositivos o sistemas parafacilitarlacomunicacion
y el intercambio de datos. En el contexto de las redes de computadoras, la conectividad implica la capacidad
de dispositivos individuales, como computadoras, teléfonos moviles o tabletas, para comunicarse entre siy
con Internet u otras redes. Esto permite el acceso y el intercambio de informacién y recursos. @~

Huella digital

Rastro unico de datos que los individuos dejan en Internet como resultado de sus actividades en linea. Esta
huella se compone de la informacién que las personas comparten conscientemente, como publicaciones
enredes sociales, asi como de los datos recopilados por las cookies y otras tecnologias de seguimiento.
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Grooming

Acciones deliberadas de una persona adulta dirigidas a establecer una relacion emocional con una nifia, un
nino o un adolescente con el objetivo de obtener satisfaccion sexual a través de abusos o explotacion.
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Haters

Personas que frecuentemente expresan comentarios negativos, criticos o despectivos hacia alguien o algo,

especialmente en Internet y en las redes sociales. Suelen estar motivadas por emociones negativas reales

como el desprecio, la envidia o el odio hacia una persona, grupo o idea. Se enfocan en expresar su aversion

o desagrado de manera continua y, a menudo, agresiva. No necesariamente buscan una reaccion directa de
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otras personas, aunque pueden disfrutar de la atencion o la controversia que generan. G

Interactividad

Caracteristica de sistemas, dispositivos o procesos que permite un didlogo bidireccional entre el usuarioy el
sistema. A diferencia de los medios tradicionales, donde la comunicacion es unidireccional, en los sistemas
interactivos, el usuario no solo recibe informacion sino que también tiene la capacidad de influir, modificar o
responder a esa informacion. @~

Marketing de influencers

Estrategia de ventas que se centra en utilizar influencers para ampliar el alcance de una marca o mensaje
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Influencer

Persona que tiene la capacidad de influir en las opiniones, comportamientos o compras de otros, a menudo
a través de las redes sociales. Estas personas generalmente tienen un gran numero de seguidores y se
caracterizan por tener un alto nivel de compromiso e interaccidon con su audiencia. A su vez, pueden ser
conocidos en diferentes campos, como la moda, la belleza, los videojuegos, el deporte y latecnologia, entre
otros.

Inmersividad

Cualidad que describe la capacidad de un entorno, experiencia o tecnologia para envolver completamente
a un usuario o participante en una experiencia que se siente cercana a la realidad o altamente involucrante.
Esta cualidad se logra a través de la creacion de un entorno que captura los sentidos del usuario, a menudo
de manera que la linea entre lo real y lo artificial se difumina. GVOWER

Review bombing o bombardeo de reseinas

Fenomeno en el que un gran nimero de usuarios publica criticas negativas sobre un producto, servicio o

contenido, generalmente en plataformas en linea como sitios web de resefas o tiendas de aplicaciones,

con el objetivo de disminuir artificialmente su calificacion general. Este comportamiento es tipicamente

orquestado y no refleja una evaluacion honesta o imparcial del producto o servicio en cuestion. A menudo,

el review bombing es motivado por controversias o descontento con algo relacionado con el producto. En
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algunos casos, puede ser utilizado como una forma de protesta o boicot. e

Selfie

Fotografia que una persona se toma a si misma, generalmente con un teléfono inteligente o una camara web.
Las selfies son a menudo compartidas en redes sociales como Instagram, Facebook, Snapchat y Twitter.
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Sexting

Acto de enviar, recibir o compartir mensajes, fotos o videos sexualmente explicitos, generalmente a través
de teléfonos moviles, tabletas, computadoras u otros dispositivos electronicos. A menudo implica el envio
de mensajes de texto con contenido sexual, pero también puede incluirimagenes o videos de desnudos o
semidesnudos o de actividades sexuales.

Trolls

Individuos o grupos que publican mensajes provocadores, irrelevantes o fuera de lugar en comunidades
en linea, como foros, salas de chat, blogs, o redes sociales, con el objetivo principal de molestar o provocar
una respuesta emocional en otros usuarios. Su comportamiento puede variar desde bromas inofensivas
hasta acoso o difamacidn grave. Suelen estar motivados por el deseo de provocar, molestar o entretenerse a
expensas de otros. No necesariamente tienen emociones reales de desprecio o disgusto hacia sus objetivos.
Se involucran en comportamientos provocativos, irrelevantes o fuera de tema, con el propdsito principal de
desviar la conversacion, provocar reacciones emocionales o crear conflictos y confusion. El objetivo de un
troll es perturbar el flujo normal de una discusién o provocar a otros usuarios para su propio entretenimiento.
No estan necesariamente comprometidos con el contenido de lo que dicen y suelen cambiar de objetivos o
argumentos con facilidad. GVOWER
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