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Implicancia de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién en el

desarrollo de nifios, nifias y adolescentes: Videojueqos.

Resumen

En el mundo en el que nos encontramos insertos actualmente, no podemos soslayar la
importancia de las herramientas y productos humanos que nos atraviesan. Las Tecnologias de
la Informacion y Comunicacion (TIC), pueden considerarse un elemento principal que se
encuentra presente en todos los &mbitos de nuestra vida. Tan relevantes son que, incluso la
salud mental también se encuentra atravesada por las mismas.

Las TIC actualmente tienen un caracter preponderante en la nifiez y adolescencia. El
exponencial crecimiento es contempordneo al desarrollo de las nuevas generaciones
interactivas. Estas tecnologias en muchas ocasiones promueven una forma saludable a la
estimulacién de dicha franja etaria y hasta incluso son utilizadas como recursos terapéuticos.
Sin embargo, la contracara de las mismas, es que el uso problematico en algunas ocasiones se
puede transformar o potenciar una posible patologia.

El presente recorrido bibliografico propone establecer la relacion entre las TIC y las
implicancias que tienen las mismas en el desarrollo de nifios, niflas y adolescentes,
identificando aquellos posibles usos para la educacion y sociabilizacion. Las TIC presentan un
gran potencial en el ambito educativo, asi como brindan infinitas posibilidades en las formas de
comunicacién; aunque el uso inadecuado o excesivo podria impactar negativamente en el
desarrollo de nifios, nifias y adolescentes.

Este trabajo también, pretende investigar la relacién entre la actividad ludica que las TIC
ofrecen a través de los videojuegos y sus posibilidades en el campo educacional. La mirada
desde la Psicologia de la Salud nos permitird pensar las conductas del ser humano en la
interaccion de factores bioldgicos, psicologicos y sociales; que junto a la Psicologia Sistémica
con sus aportes tedricos, nos facilitaran conceptos para poder entender el funcionamiento de
estas diversas herramientas tecnolédgicas y comunicacionales, su empleo en el desarrollo del
grupo etario sefialado; y las posibles interacciones que se pueden encontrar entre dichos

sistemas.

Palabras Clave:
Tecnologias de la Informacion y Comunicacion.- Nifiez y adolescencia.- Videojuegos.-

Trastorno.- Gamificacion.- Aprendizaje.- Salud Digital.



Introduccioén

Presentacion del tema

Desde tiempos remotos en la historia de la evolucion del ser humano las tecnologias
acompafiaron y promocionaron el progreso de la sociedad posmoderna globalizada. Muchas de
estas herramientas nos acompafian actualmente y fueron evolucionando, como la invencién de
la rueda, el descubrimiento de la manipulacién del fuego, la escritura, el arte, y el desarrollo de
armas para cazar (y también para la guerra). Las tecnologias de la informacién y comunicacion
nos atraviesan en todas las areas en las cuales los seres humanos nos encontramos,
comparten lo cotidiano. El mundo digital actual facilita el acceso a la informacion, acortando
distancias y desdibujando limites y fronteras entre lo real y lo virtual.

Las mdltiples maneras y medios que nos permiten conectar y relacionarnos nos obligan a
interactuar constantemente en este mundo tecnolégico-globalizado, mutable y en constante
expansion. Y quienes no logren adaptarse a dichos cambios quedaran posiblemente en riesgo
de ser excluidos de ese mundo digital virtual, e incluso del real.

Los nifios, nifias y adolescentes tienen que sobrellevar sus propios cambios, tanto individuales
como sociales en cada etapa del desarrollo, alojados en este escenario dindmico en constante
movimiento. La ambivalencia de posibilidades que esta situacion puede generar se despliega
en la variedad de distintos usos de las TIC. Estas pueden ser utilizadas con fines orientados a
la educacion, comunicacion, medicina, ciencia, entre otras tantas aplicaciones de manera
productiva y beneficiosa. Otros campos de expansiéon de las TIC corresponden al del mundo
del espectaculo, entretenimiento, productos culturales, formas de expresion artistica, asi como
también en la practica deportiva amateur y profesional.

Sin embargo, en contraposicion podemos encontrar que estas mismas herramientas pueden
ser empleadas con otros fines y conllevar ciertos riesgos con posteriores efectos y
consecuencias negativas como ser: los fraudes financieros, la suplantaciéon de identidad
(phishing), el trafico de pornografia, el acoso sexual en redes (grooming) y ciberbullyng, el
excesivo tiempo de exposicion frente a las pantallas, el aislamiento social y la desconexion del

mundo sensible, por citar solo algunos ejemplos (Garrote Pérez 2013).

Problemay pregunta de investigacion

La Sociedad de la Informacidn ha alcanzado niveles de gran desarrollo como parte del mundo
digital globalizado, el cual se encuentra en constante transformacion tecnolégica. Para poder
entender estas nuevas formas de comunicacion, relaciones interpersonales, educacion y
productividad, es imprescindible contemplar que las TIC son herramientas y productos sociales
que, como tales, intervienen de manera directa en el desarrollo intelectual y social en la nifiez y
adolescencia. ¢ Cuales son los riesgos que podrian presentar los diferentes usos de las TIC al
desarrollo de los nifios, nifias y adolescentes? ¢ Existe alguna relacion entre el uso excesivo de

las pantallas y dispositivos y posibles conductas patolégicas? ¢Cuales son los recursos o



tratamientos posibles para abordar eventuales trastornos? ¢Los videojuegos podrian ser
considerados Unicamente una complicacion, o son una posible solucién al hablar de educacion

y aprendizaje?

Relevancia y justificacion de la temética

La Organizacién Mundial de la Salud (OMS) incluye como un trastorno mental a la adicién a los
videojuegos a partir de la onceava edicion de la Clasificacion Internacional de Enfermedades
(CIE 11) del afio 2018. Una actividad placentera en principio se puede convertir en algo
perjudicial para el individuo si este no puede abandonarla, o sino encuentra diversion o placer
con otras actividades.

En la seccidn lll, dentro de la categoria “Afecciones que necesitan mas estudio” del Manual
diagnéstico y estadistico de los trastornos mentales (DSM-5) de la Asociacién Americana de
Psiquiatria (APA) en su 5° edicion del afio 2014 encontramos la descripcion del Trastorno de
juego por Internet. Este sefiala que los juegos deben causar "deterioro significativo o angustia"
en varios aspectos de la vida de una persona.

A través del presente trabajo se pretende transmitir la importancia y relevancia de los factores
tecnoldgicos y su relevancia, para que estos sean considerados en nuestro campo profesional
de la Salud Mental. Como agentes de salud no podemos ignorar las repercusiones y efectos
que generan las nuevas herramientas tecnolégicas y los productos culturales, como las mismas
se encuentran estrechamente ligadas al campo de la psicologia y su implicancia en el
desarrollo de nifios, nifias y adolescentes.

Se realizara una revisién bibliografica para poder conocer la evolucion del tema elegido y el
amplio espectro de la teméatica. De este modo pretendemos estudiar los posibles efectos que
los diferentes usos de los videojuegos como emergente de las TIC producen entre los
integrantes de la franja etaria seleccionada. Indicaremos posibles alternativas de prevencion y
tratamiento frente a las potenciales patologias. Asimismo también sefalaremos cuales son los
elementos positivos que conforman la gamificacién, a fines de identificar y potenciar las

habilidades desarrolladas e involucrarlas en el aprendizaje y la educacion.

Objetivos

e General:
Establecer la implicancia de los videojuegos como TIC en el desarrollo de nifios, nifias y
adolescentes a partir de su uso y exposicion; tanto como posibles trastornos o patologias;

asi como agentes facilitadores para el aprendizaje.

e Especificos:
1. Identificar cuales son los elementos y las relaciones que emergen a partir de la interaccion y

uso de los videojuegos en nifios, nifias y adolescentes.



2. Determinar qué conductas y comportamientos podrian influir negativamente en el desarrollo
y conllevar a una patologia.
3. Analizar los elementos que podria aportar la gamificacion al aprendizaje en el grupo etario

referido y su potencial aplicacién para la educacion.

Alcances y limites

Los alcances del presente trabajo apuntan a desarrollar y exponer de forma descriptiva la
relacion del constructo tedrico entre las TIC y la relacién directa y su implicancia en el
desarrollo psicosocial de los nifios, nifias y adolescentes. En suma, se abordara el concepto de
trastorno, habitos saludables y como las mismas también pueden generar un aporte al
aprendizaje. Es relevante sefialar que se considera el grupo etario definido en el presente
trabajo al comprendido por la poblacién ubicada entre los 6 y los 19 afios; tomando como
referencia los ciclos escolares correspondientes a los de educacién bésica o primaria y
finalizacién del colegio secundario e inicios de la universidad.

En cuanto a los limites, el presente trabajo describe conceptos y sefiala factores comunes que
intervienen cotidianamente entre los nifios, nifias y adolescentes en relacion al uso de las TIC,
y cuales son los elementos que emergen de la interaccidon. Es necesario poder manifestar que
no se trata de una investigacion que brindara resultados estadisticos respecto al uso de las TIC
y videojuegos, pero si tomara datos y valores empiricos de referencia, para lograr poner en

perspectiva la relevancia de la tematica.

Antecedentes
En 1995 Ivan Goldberg (Navarro-Mancilla & Rueda-Jaimes, 2007) planted el término “adiccion
a internet” para referirse al uso compulsivo patolégico. Se produce un cambio de paradigma,
dadas las caracteristicas y nuevas posibilidades que ofrecen las redes telematicas. Se plantea
que:
“el paradigma de las nuevas tecnologias son las redes informaticas. Los ordenadores,
aislados, nos ofrecen una gran cantidad de posibilidades, pero conectados incrementan su
funcionalidad en varios 6rdenes de magnitud. Formando redes, los ordenadores sirven (...)
como herramienta para acceder a informacion, a recursos y servicios prestados por
ordenadores remotos, como sistema de publicacion y difusion de la informacion y como
medio de comunicacién entre seres humanos” (Adell, J., 1997. p. 7).
Ya a partir de la segunda mitad de la década de los noventa, se destaca la importancia del
hardware y del software (Martinez, 1996; Tejedor y Valcarcel, 1996; Adell, 1997). Es importante
considerar como el software va cobrando un papel cada vez mas relevante, pasando de ser un
complemento en la venta del equipamiento de hardware, a pasar a ser un objeto de consumo
por derecho propio. Nos encontramos en plena eclosién de Windows como sistema operativo.

La expresion “Nuevas Tecnologias” empieza a declinar.



En el siglo XXI, varios autores e instituciones reconocen a las TIC un papel fundamental en la
sociedad, expresando su potencial para crear nuevas posibilidades comunicativas, y su papel
en los ambitos social, cultural y econémico (Cabero, 2001; Majé y Marqués, 2002; UNESCO,
2002; OCDE, 2002).

Tras la aparicion de la Web 2.0, cuyas caracteristicas sefiala inicialmente O Reilly, (2007), las
redes sociales en los primeros afios del siglo XXI (Garcia-Pefialvo y Seoane, 2015) y la
propuesta de la UNESCO (2005) por la “Sociedad del Conocimiento”, podemos observar cémo
la comunicacion y la gestion de la informacién para su posterior transformacion en
conocimiento, cobran importancia en las concepciones de las TIC. En este periodo destacamos
el aporte de Baelo y Canton (2009), que refleja la vision utdpica de la “Sociedad del
Conocimiento” (UNESCO, 2005). Probablemente seria mas realista considerar que tienen el
potencial para conseguir lo que afirman los autores, extender el conocimiento y satisfacer
necesidades sociales. Lo interesante, al igual que en otras concepciones utépicas, como ocurre
con la nociébn de “Sociedad del Conocimiento”, es que pueden indicarnos lo que seria
deseable.

Para el afio 2012 ain no se habian establecido criterios estandarizados para definir como una
adiccion al comportamiento en relacién y uso de las TIC, sino que el diagnéstico se limitaba al
“juego patoldgico”. No obstante, una de las propuestas para la inclusién del uso desadaptativo
de Internet como trastorno se corresponde con el trabajo de Jerald J. Block (2008), que deberia
incluirse conceptualmente en el espectro de los trastornos obsesivo-compulsivos (Cano et al.,
2012).

Estado del Arte

Actualmente vivimos en una etapa de transformacion constante en nuestra vida denominada la
era de la informacién (Balderas, 2009). Podemos apreciarlo en la velocidad del uso o manejo
de la informacion cuando elegimos usar el chat o el correo electrénico, usamos la computadora
mas que una lapicera y el papel por ser rapido y menos cansador. Ademas optamos por
realizar busquedas de datos en sitios de internet en lugar de concurrir a una biblioteca.

Por otro lado, Fajardo Caldera (2013) cita a Agustina y Ryan (2010), quienes tratan el uso de
Internet, de los teléfonos maviles y como la mezcla de ambos con los smartphones, producen
una rapidez sorprendente.

La propagacion de informacién y la comunicacién entre personas se ha hecho veloz e induce la
intercomunicaciéon de las personas a una nueva dindmica de relaciones sociales. Por otra
parte, Pérez (2014) describe la rapidez con la que se vive, la cual brinda a los adolescentes
nuevos espacios y tal vez una dinamica social diferente.

Es necesario tener en cuenta otros estudios en los que varios autores, (Cacheiro, 2014;
Roblizo y Cézar, 2015) subrayan la inmediatez y la omnipresencia de estos avances en nuestra
sociedad, caracteristicas de lo que algunos consideran que es la Web 3.0, y que tendrian en

los omnipresentes smartphones uno de sus ejes basicos (Santiago y Navaridas, 2012).



Observamos que la mayoria de las definiciones subrayan un componente relativo al desarrollo
tecnoldgico (los dispositivos, la industria, etc.) y sus consecuencias para la gestion de la
informacion, nuestra manera de interiorizar el entorno, de abordar la realidad y comunicarnos.
La evolucién experimentada por las TIC afecta a todos los campos de la vida, la digitalizacion
de la sociedad es un cambio historico que irrumpe de forma disruptiva y transformadora en
todos los dmbitos, se encuentra una profunda influencia de la tecnologia en los sistemas de
comunicacion, en los procesos de aprendizaje, en las organizaciones y en la vida privada y
social (Roca, 2013; Grané, 2015).

En la literatura cientifica, actualmente, la conducta de uso y abuso de la tecnologia ha recibido
diferentes nombres: adicciones comportamentales, socioadicciones, y adicciones no
farmacolégicas. Ademas, para referirse al empleo de manera disfuncional, se utilizan los
conceptos de uso patoldgico, dependencia y uso excesivo entre otros. Ante esta falta de
claridad en la terminologia cientifica, se ha hecho dificil una revision bibliografica exacta
(Garrote Pérez, 2013).

Belcaguy, Cimas, y Cryan (2015) refieren que no existe una definicion concreta de lo que se
puede llegar a considerar “adiccion a internet”. Se han encontrado sintomas particulares:
preocupacion, impulsividad incontrolable, tolerancia, sindrome de abstinencia, uso y esfuerzo
excesivo invertido en internet y dificultad para tomar decisiones.

Por otra parte, Arab y Diaz (2015) remarcan algunos aspectos positivos que las nuevas
tecnologias pueden ofrecen especialmente a los adolescentes, como ser: habilidades en el
aprendizaje, entretenimiento, creatividad y motivacién. Asimismo, sefialan que el uso
controlado de las TIC en la rehabilitacion de pacientes con trauma cerebral permite adquirir

mejores estrategias compensatorias.

Marco Tedrico

En el presente apartado recolecta diferentes concepciones e investigaciones, para

contextualizar el enfoque del objeto de estudio. Sobre el concepto de las Tecnologias de la

Informacién y Comunicacion,
“en lineas generales podriamos decir que las nuevas TIC giran en torno a tres medios
bésicos: la informéatica, la microelectrénica y las telecomunicaciones. Pero giran no solo
de forma aislada, sino lo que es mas significativo de manera interactiva e
interconexionadas, lo que permite conseguir nuevas realidades comunicativas”
(Cabero, 1998. p. 198).

Segun Antonio Bartolomé
“Las TIC encuentran su papel como una especializacion dentro del ambito de la
didactica y de otras ciencias aplicadas de la Educacién, refiriéndose especialmente al
disefio, desarrollo y aplicacion de recursos en procesos educativos, no Unicamente en
los procesos instructivos, sino también en aspectos relacionados con la Educacién

Social y otros campos educativos. Estos recursos se refieren, en general,



especialmente a los recursos de caracter informatico, audiovisual, tecnolégicos, del
tratamiento de la informacion y los que facilitan la comunicacion” (en A. Bautista y C.
Alba, 1997.p.2).
Mencionaremos y definiremos conceptos que nos ayuden a entender los efectos y las
implicancias psicol6gicas que generan las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion.
Desde los aportes de la teoria de la Psicologia Sistémica intentaremos contextualizar los
fendmenos que acontecen y fluyen en el sistema que conforman las TIC y sus usuarios. Es
relevante poder comprender el concepto de sistema a partir de este modelo.
En los afios 50 una nueva epistemologia se fundamenta en el concepto basando en la
segunda ley de la termodindmica, sus bases nacen desde la cibernética. Se habla sobre orden
y desorden, entropia negativa y positiva y causalidad circular. La informacion es considerada el
nodulo central que orienta a procesos de comunicacion mas amplios y complejos como los
sistemas humanos. La cibernética, sefiala como objeto de estudio a los procesos de
comunicacion y control en los sistemas naturales y artificiales (Wiener ,1979).
Asimismo, todo sistema es un conjunto de objetos y las relaciones e interaccion entre los
objetos y sus atributos. Los objetos forman parte de un sistema, y cada integrante del mismo es
portavoz por oposicion franca o tacita de su sistema de origen. Esto propone pensar en
propiedades personales, que posteriormente seran entendidas como funciones (Bertalanffy,
1968).
Desde un enfoque sistematico e integrativo, se conceptualiza al individuo como un ser
biopsicosocial. En el afio 1980 el entonces presidente de la APA, el Dr. Joshep Matarazzo,
definié a la Psicologia de la Salud como
“la suma de las contribuciones profesionales, cientificas y educativas especificas de la
psicologia como disciplina, para la promocion y mantenimiento de la salud, la prevencién y
tratamiento de la enfermedad, la identificacion de los correlatos etiol6gicos y diagndésticos de
la salud, la enfermedad y la disfunciébn asociada, ademas del mejoramiento del sistema

sanitario y la formulacién de una politica de la salud” (Oblitas et al., 2010. p. 15).

Metodologia

La presente revisién bibliografica presenta un caracter descriptivo como forma de trabajo. Las
fuentes utilizadas para la realizacion de la misma fueron basadas en investigaciones cientificas,
bases de datos, servicios periodisticos, UNESCO, OMS vy bibliografia especifica en la materia,
asi como también obras clasicas de autores reconocidos en el campo de la salud mental y la

tecnologia.

Procedimiento
El presente trabajo se desarrollard a lo largo de su recorrido en tres capitulos y un anexo con

los conceptos, elementos y definiciones abordados en la temética que se propone.



En el primer capitulo titulado “Crecer en la era digital” definiremos las etapas de la nifiez y
adolescencia, asi como sefialaremos las relaciones que surgen a partir de la interaccién con
las TIC. También identificaremos cudles son los principales factores de riesgo en la utilizacién
de dichas herramientas por parte de los usuarios, particularmente en la utilizaciéon de los
videojuegos; sefialando también el marco legal regulatorio actual.

El segundo capitulo “Juegos que no son un juego”, tratard el trastorno por uso de videojuegos,
y el impacto negativo que éste pudiera acarrear como patologia en el desarrollo de nifios, nifias
y adolescentes. Describiremos, ademas, el circuito de recompensa que interviene como
reforzador de habitos.

En el tercer capitulo “Salud Digital”, indagaremos sobre posibles tratamientos y abordajes en la
eventual desescalada frente a posibles patologias. Revisaremos propuestas de prevencion
sobre el uso de las TIC y describiremos los elementos que componen a la gamificacion como
instrumento ludico, para luego analizar su potencialidad como herramienta facilitadora en el
contexto educativo.

Posteriormente, compartiremos algunos fragmentos de una entrevista realizada a un ex gamer
(usuario) contando su experiencia. Adicionalmente, en un anexo, a modo de resefia
explicaremos la mecanica y dindmica de uno de los videojuegos con mayor impacto y alcance
en el grupo de estudio. Y finalmente presentaremos un glosario con los términos que

mayormente se utilizan en el vocabulario gamer / informatico.
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Capitulo 1 “Crecer en la era digital”

1.1 Nifios, niflas y adolescentes
Es fundamental al introducirnos en esta primera parte de la tematica presentada, definir a
quienes nos referimos especificamente, como objeto de estudio del presente trabajo: los nifios.
Al referirnos a nifios y nifias, consideramos como vector el concepto de nifiez. Segun el articulo
1 de la Convencion sobre los derechos del nifio, se lo define como todo ser humano menor de
dieciocho afios de edad (UNICEF, 1989).
“La infancia significa mucho mas que el tiempo que transcurre entre el nacimiento y la edad
adulta. Se refiere al estado y la condicion de la vida de un nifio, a la calidad de esos afios. A
pesar de numerosos debates intelectuales sobre la definicion de la infancia y sobre las
diferencias culturales acerca de lo que se debe ofrecer a los nifios y lo que se debe esperar
de ellos, siempre ha habido un criterio ampliamente compartido de que la infancia implica un
espacio delimitado y seguro, separado de la edad adulta, en el cual los nifios y las nifias
pueden crecer, jugar y desarrollarse” (UNICEF, 2004. p.1).
Para referirnos a los adolescentes, sefialaremos a quienes se encuentran atravesando el ciclo
vital sefialado como adolescencia, teniendo en cuenta la definicion de dicha etapa del sitio
oficial de la OMS (2019), que la delimita como:
“la etapa de crecimiento y desarrollo humano que se produce después de la nifiez y antes
de la edad adulta, entre los 10 y los 19 afios. Se trata de una de las etapas de transicién
ma&s importantes en la vida del ser humano, que se caracteriza por un ritmo acelerado de
crecimiento y de cambios, superado Unicamente por el que experimentan los lactantes. El
comienzo de la pubertad marca el pasaje de la nifiez a la adolescencia”.
La pubertad da inicio a un proceso de cambios fisicos y psiquicos que se suceden atravesados
por la maduracién bioldgica, el desarrollo intelectual, la adquisicién de habilidades sociales, el
aumento de la capacidad de procesamiento de informacién, resolucién de operaciones
formales y durante la cual se consolida el periodo de razonamiento l6gico-cientifico propuesto
por J. Piaget. El adolescente se puede distinguir del nifio por su capacidad de crear teorias y
sistemas (Moreno & Barrio, 2005).
Segun Calero et al. (2018) la adolescencia es un fenémeno psicolégico, biol6gico, social,
espiritual y cultural, es el periodo donde el individuo se desarrolla hacia la adquisicion de la
madurez psicoldgica, a partir de construir su identidad personal. Por esta razon consideramos
importante estudiar el impacto que las TIC pudieran promover en esta etapa del crecimiento y
desarrollo.
Dada la relevancia, recalcamos que actualmente rige en la Republica Argentina la ley 26.061,
la cual refiere a la proteccion integral de los derechos de las nifias, nifios y adolescentes.
Sancionada en el afio 2005, a través de sus 78 articulos, sefiala que las politicas publicas de
los Organismos del Estado deben garantizar con absoluta prioridad el ejercicio de los derechos

de las nifias, nifios y adolescentes.
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Dicha prioridad referida en el articulo 5 implica que los nifios, nifias y adolescentes tiene
derecho a:

1.- Proteccién y auxilio en cualquier circunstancia.

2.- Prioridad en la exigibilidad de la proteccion juridica cuando sus derechos colisionen con los
intereses de los adultos, de las personas juridicas privadas o publicas.

3.- Preferencia en la atencién, formulacion y ejecucioén de las politicas publicas.

4.- Asignacion privilegiada e intangibilidad de los recursos publicos que las garantice.

5.- Preferencia de atencidn en los servicios esenciales.

El organismo responsable por velar que estos derechos sean respetados y cumplidos, es el
Consejo Nacional de Nifiez, Adolescencia y Familia, creado por decreto en el afio 2001; y en
reemplazo del Consejo Nacional del Menor y la Familia (Ley 26.061, 2005).

Las diferencias sobre la terminologia al referirnos a la nifiez, surgen sin animo de
discriminacion sobre las distintas concepciones dentro de un marco regulatorio, para equiparar
las terminologias y definiciones que justifican la utilizacion para describir a los nifios, nifias y
adolescentes. Este andlisis a realizar en este campo contemplara los derechos en los puntos

sefialados al indagar sobre la relacion entre las TIC y su repercusion e impacto en estos.

1.2 Ser Gamer
Dentro del grupo etario mencionado, quienes practican juegos a través de plataformas digitales
son denominados Gamers. El concepto hace mencion a quienes practican juegos en linea, mas
conocidos como online. Con el correr de los tiempos esta actividad se volvi6 mucho méas que
un simple hobbie. (Roca, 2015)
Para comprender la importancia del concepto de juego explicaremos sus principales
caracteristicas. Jugar es una actividad innata al ser humano, es en la experiencia que
aprendemos a relacionarnos dentro del ambito familiar, cultural y social. En su etiologia la
palabra juego procede del latin “iocum y ludus-ludere”, y refiere a la diversién y a la expresién
de una actividad ladica y placentera. La Real Academia Espafiola, lo define como un “ejercicio
recreativo sometido a reglas en el cual se gana o se pierde”.
El juego es una accién libre, desarrollada dentro de un limite temporal, reglada, con un
sentimiento de gratificacion. Basandonos en conceptos de Jerome Bruner (1986) podriamos
definir y englobar el juego dentro de una serie de funciones:
e Juego como actividad placentera, fuente de goce:
Toda actividad lidica es divertida y generalmente produce excitacion, aparecen signos de
alegria y hasta carcajada. Bruner destaca el caracter ludico y divertido del juego; se puede
asimilar la resolucién de problemas pero de una forma mas agradable.
e Eljuego es una actividad espontanea, voluntaria y libremente elegida:
Refiere a que no admite imposiciones externas, el nifio debe sentirse libre para actuar como
quiera, libre para elegir el personaje a representar y los medios con que quiere realizarlo.

e Eljuego es una finalidad sin fin:
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El juego no posee metas, sus motivaciones son intrinsecas.
e Lo constitutivo del juego es el caracter de ficcidn, hacer el “como si”:
Lo que caracteriza al juego no es la actividad, sino la actitud del sujeto frente a esa
actividad.
e Eljuego puede requerir un gran esfuerzo:
Algunos juegos requieren gran esfuerzo, en ocasiones pueden exigir cantidades de energia
mas considerables que las requeridas para una tarea obligatoria.
No existen actividades, por costosas 0 arduas que sean, que no puedan servir de motivo de
juego. El nifio juega no porque sea facil, sino también porque quiere superar dificultades y
hacer esfuerzos que representen un reto para él (Bruner, J., 1986).
Por otra parte, J. Piaget (1959) menciona que el juego evoluciona a la par de las fases de
crecimiento por las que atraviesa la inteligencia del ser humano. Habla de tres tipos de juego:
de simple ejercicio, simbdlicos y reglados; dentro de este Ultimo grupo la regla ladica aparece
como una idea implicita o explicita, aceptada por el grupo y que ordena (o regula la ladica).
Hay dos tipos de reglas:
e Reglas trasmitidas: todos aquellos juegos institucionalizados a lo largo del tiempo y que
provienen de una transmision entre generaciones.
¢ Reglas espontaneas: donde la regla es creada por el grupo y tiene caracter temporal.
Desde la perspectiva de J. Piaget, jugar es elemental para la estabilizacion de los procesos
esenciales para el desarrollo de las estructuras cognitivas. El juego, es entendido como un
sistema que aporta reglas, condiciones y aspectos de la competicion.
Ya caracterizadas algunas conceptualizaciones y funciones de juego, analizaremos
especificamente el juego online. Sumando a lo anterior, en palabras de Pereira & Alonzo
(2017) jugar es una accidon que proporciona placer, incrementa la participacién y permite
aprender. La omnipresencia de las TIC y el avance de la industria del entretenimiento
modificaron las formas de diversion, dando espacio a nuevas maneras de jugar, generando
como resultado los videojuegos, o videogames. Para definir los mismos deben ser acotados
dos términos: primero, el jugar (play) y luego, el juego (game) (Mitchell &Savill-Smith, 2005;
Nussbaum, Rosas, Cumsille, Marianov, Correa, Flores y Salinas, 2003).
Aportando otra definicion al concepto, Kirriemur & Mcfarlane (2005) sefialan que los
videojuegos son sistemas complejos en términos de gréaficas, interaccién y narrativa. En el
estudio de ellos, confluyen la informatica, la psicologia, la educacidn, la sociologia y elementos
culturales. Los videojuegos son practicas culturales instaladas en nuestras sociedades que
requieren de una mirada critica y especializada. El estudio de los mismos ha transitado por
diferentes visiones, que van desde considerarlos como medios de expresion contemporaneos
hasta promotores de la violencia, el aislamiento y el fracaso escolar (L6pez, 2013).
Es importante especificar que el uso de videojuegos en la poblacién de nifios, niflas y
adolescentes posee un crecimiento constante y significativo. En una encuesta realizada por la

Fundacion Teleféonica en Iberoamérica (2010) sobre una poblacién de 2454 participantes
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escolares de 6 a 18 afios daba cuenta del uso por parte del grupo estudiado, quienes frente a
la consulta formulada sobre si jugaban videojuegos, el 70 % de nifios y nifias (6 a 9 afos)
respondieron que si, mientras que entre los adolescentes (10 a 18 afios) el 66 % respondieron

afirmativamente.

6 A9 ANOS 10 A18 ANOS

T0'%

66%

Fuente: Encuesta Generacion Interactiva en Iberoamérica (2010)

Segun una encuesta publicada por Eventbrite (2018) sobre 8.000 personas que recab6 datos
sobre el perfil del gamer, el 85% de los gamers indicé que destina hasta tres horas diarias para
jugar y puede estar hasta cuatro horas semanales como espectador de juegos transmitidos en
vivo. En la misma encuesta se especifica que un 60% de los gamers aclar6 hacerlo
exclusivamente por diversién y para distraerse de sus actividades diarias, mientras que el 40%
restante admite hacerlo por diversién pero que también le gusta competir. Por otra parte, un
46% afirma jugar en soledad, mientras que el 54% declara hacerlo con amigos/as o con
personas desconocidas en la opcién de multijugadores. Los varones tienen una mayor
presencia en uso de los videojuegos, con el 72 % en comparacion con las mujeres, que
alcanzan el 28%.

En la actualidad existen torneos de juego en linea, a estos se los denomina eSports. En
Argentina, durante 2019 muchos jugadores de esta plataforma se destacaron y dieron mucho
de qué hablar en el mundo entero, como ejemplo el Argentino Thiago “King” Lapp, de tan solo
14 afios, que obtuvo el quinto puesto entre 100 jugadores experimentados del videojuego
“Fortnite” y se llevd una suma muy importante de dinero. Tiempo después, Thiago se sumé a
un equipo profesional con el cual tiene un contrato igual al que se hace entre cualquier equipo y
una institucion deportiva (Infobae 2020).

Sumado a lo relatado anteriormente, obtenemos conocimientos sobre el desembarco de las
principales instituciones deportivas que ya es una realidad. El interés de los clubes por los
deportes electrénicos aumentd exponencialmente tras el crecimiento de los niumeros de las

ligas locales y la expansién de equipos especificos de eSports como Isurus, Furious o
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Malvinas. La posibilidad de ampliar el piblico y mercado se presenta como un mundo tentador
para clubes que en estos primeros pasos tercerizan tanto la administracion como el manejo
deportivo de sus equipos digitales. Boca Juniors era uno de los grandes del fatbol argentino
que faltaba para ingresar por completo al mundo de los eSports, sumandose a River Plate y
San Lorenzo. En el caso del torneo de “League of Legends”, competirdn también los equipos
de Guillermo Coria, y el de Fabricio Oberto, destacados y exitosos profesionales deportistas
argentinos (La Nacién, 2020).

Actualmente los eSports son el mayor negocio digital con proyeccion en el futuro en la industria
del entretenimiento, con eventos multitudinarios, competiciones de alto grado de organizacion,
con audiencias masivas, sponsors Yy patrocinadores que cualquier evento mundial de
envergadura deportiva quisiera tener. Con premios multimillonarios y con una popularidad de
espectadores, el Ultimo gran evento mundial del videojuego “League of Legends” ascendié a
200.000.000 de personas siguiendo la transmision en vivo (Esports.es, 2018). En anexo del
presente trabajo se detalla y explica la dinamica junto con la descripcion de los elementos del
videojuego en referencia, para una mayor ilustracion grafica.

El gamer tiene la facilidad de poder jugar desde cualquier dispositivo (ya sea una consola, CPU
0 Smartphone), y acceder a las plataformas de juegos que son también a su vez, redes
sociales, una comunidad virtual esporadica temporal. Esta disponibilidad permite a los usuarios
crear nicknames, avatares e identidades digitales, que pueden ser generados sin mayores
dificultades, comprobacién de edad, ni tampoco una identificacion legal.

En cuanto al marco normativo que regula la exposicién y uso de videojuegos, actualmente en
Argentina rige ley 26.043, sancionada en el afio 2005. La misma registra la clasificacion por
edades, tipo de contenido, violencia o escenas explicitas. Establece que los fabricantes e
importadores de videojuegos deberan colocar en los envases en que comercialicen dichos
productos la leyenda “La sobreexposicion es perjudicial para la salud”; asi como también la
correspondiente calificacion: “Apta para todo publico”, “Apta para mayores de 13 afios” y “Apta
para mayores de 18 afios” segun corresponda. En el caso de la exhibicibn o uso de
videojuegos con acceso al publico, se debe exhibir la leyenda y la calificacién antes del inicio
del mismo (Ley 26.043, 2005).

En relacion al juego en linea, en la Argentina al momento de desarrollarse el presente trabajo,
no existe un marco legal que regule la actividad en todo el territorio, quedando en la autonomia
de cada provincia y sus competencias dentro de los territorios. Tanto en la provincia de Buenos
Aires, asi como en la Ciudad Autonoma de Buenos Aires, en el afio 2019 se sancionaron
normas y resoluciones en el ambito fiscal. Aplicadas, buscan regular las apuestas en los juegos
de azar, eventos deportivos, casinos en linea, bingos o loterias de paises extranjeros. En
ambas jurisdicciones, son reglamentadas por las mismas instituciones que regulan las
agencias de loteria y casinos, en conjunto con otras entidades gubernamentales responsables

de prevencion de lavado de activos y prevencion de financiacion del terrorismo.
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En el afio 2018 fue presentado para su regulacién un proyecto de ley proponiendo los eSports
como una actividad deportiva, (asi como el ajedrez se considera un deporte por la participacion
competitiva reglamentada, donde se incluyen la actividad fisica e intelectual). La iniciativa partié
de una de las tres asociaciones argentinas. El proyecto no logré avanzar ya que dentro de sus
articulos proponian eliminar los juegos que incluyeran armas y formas de violencia,
perjudicando econdomicamente al mercado de la industria de los videojuegos (Olé, 2018).

El recorrido expuesto indicaria que la evolucion de los videojuegos da lugar a que no sean
considerados Unicamente como un elemento recreativo, sino ademas pueden ser calificados

como un deporte electrénico profesional al mismo tiempo.
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Capitulo 2 “Juegos que no son un juego”

2.1 Implicancias negativas de las TIC en el desarrollo
Considerando la influencia que las TIC ejercen permanente en los diferentes ciclos vitales,
indagaremos sobre las implicancias que estas pudieran acarrear a la salud en el desarrollo de
la nifiez y adolescencia.
Las TIC ofrecen sus funciones para cualquiera que las utilice, pero en el caso de los nativos
digitales las posibilidades son ain mayores. El uso inadecuado o excesivo podria aparejar
consecuencias y efectos negativos en nifias, nifios y adolescentes.
La disponibilidad y sencillez para el acceso a ciertos contenidos inapropiados implican entre
otros riesgos: “violencia, patrones de comportamiento, pornografia, riesgo de aislamiento,
contacto con desconocidos, acoso o pérdida de intimidad, suplantacién de la identidad,
adopcién de identidades ficticias que pueden dar lugar a alteraciones de conducta y potencian
el factor de engafio, pueden producir una confusién entre lo intimo, privado y publico, pérdida
en la nocion del tiempo, tendencia al consumismo, disminucion del rendimiento escolar,
agresividad en el medio familiar, sufrir acoso o bullying y adiccién a las redes sociales y
ciberjuegos”. Podemos sefialar otros sintomas que se pueden vincular con el uso excesivo de
las TIC como pueden ser el dolor de cabeza, diarrea, vomitos y nauseas, e insomnio.
Asimismo, existen otras afecciones pediatricas que podrian presentarse como el sindrome del
tinel carpiano, hipoacusia (por excesivo uso de auriculares), trastornos del equilibrio,
sobrepeso y obesidad, resequedad de los ojos, dolores musculares y de las articulaciones por
mala postura (Calero et al. 2018. p. 712).
Respecto a la relacion del uso de las TIC y los niveles de ansiedad, los resultados de un
estudio realizado sobre una muestra poblacional de 82 integrantes adolescentes, en referencia
a la adiccion y otros sintomas como ansiedad indican que si existe un patron comportamental
(Cano et al., 2012).
Como nos advierte y explica Garrote (2013) acerca del vinculo:
“La progresion de los videojuegos es imparable en nuestra sociedad. Una de las
motivaciones basicas del consumo de tecnologias para los adolescentes es la diversion que
les ofrecen y los juegos son el referente en este sentido. Pero también se puede hacer un
uso inadecuado de ellos y pueden causarles problemas tanto por interferencias con el
tiempo de estudio, como por la exposicién a contenidos violentos o por el aislamiento social
concomitante a pasar excesivo tiempo jugando (...)" (Del Barrio Ferndndez, 2016. p. 564).
Ademas, en relacion a otras afecciones y trastornos descriptos, las TIC también “tienen la
potencialidad de lo que coloquialmente entendemos por “enganchar” (...), de no haber una
intervencién apropiada, pueden estar gestdndose problemas futuros y arraigandose pautas
dependientes que pueden ser factores precursores de adicciones” (Lara et al. 2009, p.15).
Este “enganche” 6 engagement atentaria contra la capacidad de limitar la actividad, y de

disponer del tiempo dedicado al uso.
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2.2 Trastorno

Conjuntamente a las problematicas explicadas que derivan del uso de las TIC; los principales
manuales de diagnéstico plantean y describen el patrén comportamental en la aparicién de
trastornos. Para comprender dichos trastornos se requiere entender desde la neurobiologia qué
ocurre en el cerebro en la activacion del sistema de recompensa.

Describiremos los mecanismos neurolégicos que operan en los circuitos de recompensa para
comprender cuales son los factores que operan como enganche. La impulsividad y
compulsividad se proponen como sintomas relacionados con circuitos cerebrales especificos,
gue ocurren ante la incapacidad de negarse o evitar llevar a cabo una accién. La impulsividad
refiere al inicio de acciones arriesgadas e inadecuadas a la situacién, una respuesta rapida sin
verificar ni considerar las consecuencias. Por otro lado, la compulsividad manifiesta acciones
inadecuadas repetidas y la incapacidad de frenar dichas acciones una vez que son puestas en
marcha. Ambas son formas de inflexibilidad cognitiva (Stephen, 2013).

Neuroanatémicamente la impulsividad y la compulsividad se muestran como circuitos
neuronales diferentes; la impulsividad como sistema de aprendizaje (ventral) y la compulsividad
como sistema de habitos (dorsal). Muchas conductas inician como impulsos, y con el tiempo
esas conductas migran dorsalmente, debido a neuroadaptaciones. El area de estriado ventral,
llamado también nucleus accumbens se corresponde con la via de la dopamina mesolimbica; y
es la via comun final de refuerzo y recompensa.

Las conductas impulsivas habitualmente avanzan hacia conductas compulsivas, arrastradas
por los sintomas de abstinencia que se van desarrollando en relacion al uso o conducta
repetitiva. Estos habitos son considerados como respuestas condicionadas a un estimulo, cuyo
objeto puede relacionarse con sustancias o conductas; en este caso el excesivo uso de las TIC
0 videojuegos. Estas acciones son reforzadas y consolidadas por experiencia de refuerzo
positivo, siendo los estimulos controlados por factores externos que quedan impresos en el
cerebro a través de los circuitos dado por la repeticibn automatica y son insensibles a sus
consecuencias. La gratificacion disminuye con el paso del tiempo y exige, para intentar
alcanzar los mismos efectos, que se aumenten la cantidad de tiempo y la frecuencia del uso.
La pérdida de la accion dara lugar a la abstinencia o a las ansias por el consumo (craving)
(Stephen, 2013; Vallejos, 2015).
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La via dopaminérgica mesolimbica es la via de refuerzo y recompensa; considerada como el
centro del placer del cerebro. La dopamina es fundamental para la recompensa. Se
experimenta tension y activacion en la anticipacion de la accién (Stahl, 2013. p. 543).

Estas caracteristicas convierten a esta etapa de la vida en uno de los periodos mas
susceptibles de sufrir conductas adictivas u otros trastornos psicoldgicos relacionados con el
uso de alguna de las aplicaciones de las nuevas tecnologias. Como toda conducta adictiva

genera una modificacion en el comportamiento, en el caso de los nifios y nifias y adolescentes
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alejandolos de su grupo social, de sus tareas diarias y podria causar a futuro un antecedente

para otras patologias en la vida adulta (Astorga-Aguilar & Schmidt-Fonseca, 2019).

Los profesionales de la salud mental podemos diagnosticar los sintomas y afecciones a partir

de los instrumentos existentes, el Manual diagnéstico y estadistico de los trastornos mentales

indica que:
“El trastorno de juego por internet es un patrén de uso excesivo y prolongado (...) que tiene
como resultado un grupo de sintomas cognitivos y comportamentales, como la pérdida
progresiva de control sobre el juego, la tolerancia y los sintomas de abstinencia, que son
analogos a los sintomas de los trastornos por consumo de sustancias” (APA DSM V, 2014.
p. 796).

El DSM V sefala que la caracteristica esencial de dicho trastorno generado por la participacion

de esta actividad en grupos y equipos virtuales. Los videojuegos conllevan a la competicién

entre grupos de jugadores (que a menudo estan en diferentes regiones del mundo, por lo que

la duracion del juego es independiente de las zonas horarias) que participan en actividades

complejas y estructuradas que implican un aspecto significativo de interaccion social durante el

juego. Los sentimientos de equipo parecen ser una maotivacion clave. Se resisten tenazmente a

los intentos de reconducir al individuo hacia sus tareas escolares o sus actividades

interpersonales. De este modo, se descuidan las ocupaciones personales, familiares o

vocacionales. Los signos y sintomas propuestos del trastorno de los juegos por Internet

incluyen:

e Preocupacion por el juego.

e Sintomas de abstinencia cuando el juego es retirado 0 no es posible (tristeza, ansiedad,
irritabilidad).

e Tolerancia, la necesidad de pasar méas tiempo jugando para satisfacer la necesidad.

¢ Incapacidad para reducir el juego, intentos fallidos de abandonar el juego.

e Abandonar otras actividades, pérdida de interés en actividades disfrutadas anteriormente
debido al juego.

¢ Continuacion con el juego a pesar de los problemas.

e Engafio a los miembros de la familia u otras personas acerca de la cantidad de tiempo
dedicado a los juegos.

e Eluso del juego para aliviar estados de animo negativos, como la culpa o la desesperanza.

¢ Riesgo, haber puesto en peligro o perdido un trabajo o una relacion debido al juego.

Segun los criterios propuestos, un diagnéstico de trastorno de juego en Internet requeriria

experimentar cinco o mas de estos sintomas en un afio. La condicion puede incluir juegos en

Internet o en cualquier dispositivo electrénico, y lo diferencia del juego patoldgico.

Asimismo, la OMS también sefiala en su instrumento de diagndstico (Clasificacion Internacional

de Enfermedades) en sintonia y correlacion con el DSM-V dicho trastorno. La CIE-11 del afio

2018 ya presentaba en su clasificacién al uso problematico de las TIC como un trastorno por
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consumo de sustancias o conductas adictivas (OMS, 2019). Sefala que el trastorno de juego

(gaming disorder) se caracteriza por un patron de comportamiento de juego persistente o

recurrente (juego digital o juego de video), que puede estar en linea (a través de Internet) o

fuera de linea, manifestado por:

e Control deficiente sobre el juego (inicio, frecuencia, intensidad, duracién, terminacion,
contexto).

e El aumento de la prioridad otorgada al juego en la medida en que el juego tiene prioridad
sobre otros intereses de la vida y actividades diarias.

e La continuaciébn o escalada de los juegos a pesar de la ocurrencia de consecuencias
negativas.

e El patron de comportamiento es lo suficientemente severo como para resultar en un
deterioro significativo en las &reas personales, familiares, sociales, educativas,
ocupacionales u otras areas importantes de funcionamiento.

e El patron de comportamiento del juego puede ser continuo o episédico y recurrente.

En correlacién con el DSM-V, la CIE-11 también sefiala este trastorno como una patologia,

pero a diferencia del DSM, el hecho de estar jugando en linea o fuera de linea no altera la

descripcidn de este patron de comportamiento para su clasificacién como trastorno.

De hecho, este trastorno es el Unico que activa los mismos circuitos de neurotransmisores de

recompensas que el consumo de drogas o sustancias (Carbonell, 2014).

Habiendo analizado las caracteristicas descriptas de los elementos que componen las

consecuencias de un uso indiscriminado; a continuacion abordaremos posibles tratamientos a

los trastornos presentados, asi como también proposiciones para un uso positivo.
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Capitulo 3 “Salud Digital”

3.1 Prevencién y Tratamiento

En este apartado presentaremos posibles abordajes para la prevencion, fomento de habitos

saludables y posibles tratamientos en el uso de las TIC. Para profundizar sobre la prevencion,

quienes aspiramos a trabajar en el campo de la Psicologia; tenemos que poder prevenir y tratar

las sintomatologias y eventuales trastornos.

Durante la infancia y la adolescencia adoptar un estilo de vida saludable resulta un elemento

trascendental para un adecuado desarrollo fisico, psicolégico y social. La alimentacion

saludable, la actividad fisica regular y las horas de suefio operan como factores de protecciéon

de la salud (Carrion et al., 2016).

La importancia de trabajar los factores de proteccién radica en las estrategias y recursos que

los jovenes adquieren para “manejar” su propia vida de forma adecuada (Lara et al, 2009).

Ante la ausencia de un adecuado uso de las TIC, podrian surgir conductas de dependencia, y

convertirse en factores de riesgo frente a otro tipo de adicciones. La permanencia excesiva

frente a la pantalla podria reforzar estas conductas, relegando las responsabilidades,

interpretando que el tiempo libre y de ocio es solo aquel dedicado a estar frente de una pantalla

(Lara et al., 2010).

A partir de la necesidad de investigacién sobre la tematica propuesta; la Sociedad Argentina de

Pediatria gener6 una Subcomisién especializada en TIC, en la que determinaron que todos los

nifios y adolescentes necesitan tener un tiempo de descanso adecuado, actividad fisica

razonable y una parte del dia sin uso de tecnologia (STIC, 2017).

Hemos encontrado en la blsqueda de recursos terapéuticos para abordar el tratamiento y

fomento de buenos habitos, diferentes tipos de programas. Una propuesta, a modo de guia

orientativa es el decalogo de buenas practicas propuesto por el Hospital Sant Joan De Déu,

Barcelona (Roca, 2015) del cudl extrajimos algunos items:

e Los dispositivos tecnologicos deben ser adecuados a la edad del usuario.

e Se trataran en familia las oportunidades, riesgos y normas de uso de las tecnologias.

e Los dispositivos se ubicaran en espacios comunes, recomendandose que Su usoO sea
compartido con los adultos.

e Eltiempo de conexién se deberia equilibrar con el de desconexion.

e Fomentar en los nifios un trato respetuoso hacia los otros en las redes sociales.

¢ No toda la informacion que existe en Internet es valida o fiable.

e Mantenerse actualizado tecnolégicamente, facilitara a la familia el acompafiamiento.

e Promover el ejemplo con el uso responsable de las TIC.

Es importante especificar que aun son escasas las propuestas sobre programas de prevencion

de las adicciones tecnolégicas (movil, internet y videojuegos). Aun asi, hallamos como posible

programa de prevencién un instrumento, el PrevTec 3.1, cuya eficacia se ha demostrado en
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diversos estudios (Marco, Chdliz y Martinez, 2012; Marco, Villanueva y Choliz, 2010;

Villanueva, Marco y Choliz, 2012). Dicho programa trabaja sobre la prevencion de la

dependencia de videojuegos, estableciendo un patrén de juego apropiado. En principio no se

pretende la abstinencia absoluta, puesto que la actividad no es perjudicial en si misma y con el

desarrollo de algunas estrategias adecuadas es factible lograr un uso controlado de los

videojuegos. Para obtener un patrén de uso adecuado, algunas de las indicaciones mas

relevantes que deberian tenerse en cuenta son las siguientes (Marco y Choliz, 2014):

e Establecer un horario de juego.

e Programar actividades a realizar en los momentos en los que no se va a jugar.

e Al menos hasta que se tenga una organizacion del tiempo libre, evitar los juegos online.

¢ No ubicar la consola ni el CPU en la habitacién.

e La familia debe estar al tanto de los videojuegos utilizados por los jévenes.

Definimos a la familia, en palabras de Rodriguez Ceberio (2006) como un sistema relacional

que supera y articula entre si los diversos componentes individuales. Consideramos estos

conceptos de la teoria sistémica para enmarcar la importancia del rol de los adultos

responsables, ya sean estos padre, madre, tutor o figura cuidadora.

Ante la problemética que pudiera surgir a partir de un trastorno patoldgico derivado del uso de

las TIC, considerando que se trata de un problema complejo, la Terapia Sistémica Familiar

podria suponer un buen apoyo a otros tratamientos, como el cognitivo conductual (Espada,

Fernandez y Laporte, 2012).
“La teoria sistémica se ha convertido en un instrumento capaz de actuar en la dindmica de
las relaciones familiares y en problemas relacionados con las emociones y los afectos en los
diferentes sistemas y subsistemas familiares. En consecuencia se trata de mejorar el apoyo
emocional entre los diferentes miembros, asi como de desarrollar estrategias de resolucién
de problemas tanto en acontecimientos vitales clave como la enfermedad” (Amada, 2016. p.
103).

Marco y Choliz (2014) proponen un Tratamiento Cognitivo Conductual para la intervencién en

la adiccion a videojuegos dando cuenta que este tipo de estrategia en la intervencién puede

generar un impacto positivo en la salud mental. Se presenta el caso de un adolescente con un

diagnéstico de dependencia en el uso de los videojuegos, cumpliendo con los criterios citados

en el DSM. Pueden distinguirse cinco etapas en el tratamiento: a) evaluaciéon y analisis del

problema; b) control de estimulo y superacion del deseo; c¢) entrenamiento en técnicas de

control y en utilizacién apropiada de videojuegos; d) fomento de conductas alternativas al uso

de videojuegos y €) entrenamiento en prevencion de recaidas. Luego de tres meses de

intervencién se observaron cambios importantes en el nivel de dependencia. Los resultados

revelan una significativa disminucién del tiempo de uso de los videojuegos, asi como también

una mejora en el funcionamiento personal y social del paciente.

Es necesario continuar la investigacion en este campo, debido a que los estudios que analizan

esta problematica concuerdan en la necesidad de un tratamiento psicolégico. Entre los estudios
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publicados aun no se revelan detalles de las intervenciones aplicadas, ni tampoco demuestran
su eficacia.

Por parte de la familia, es fundamental la activa participacién brindando informacién sobre
potenciales riesgos para la salud de nifios, nifias y adolescentes. Los padres deben estar
presentes en la mediacion del proceso de formacién, utilizando los medios tecnolégicos
actuales para generar un espacio de dialogo y armonia. La respuesta no es prohibir el acceso a
las herramientas digitales sino dar un uso adecuado de las TIC (Calero et al., 2018).

Como aporte practico a lo desarrollado; en el anexo incluimos una entrevista a un ex-gamer,
quien relata en primera persona como atravesé su experiencia personal.

Podemos concluir entonces dando cuenta que las TIC constituyen un hecho ventajoso para la
sociedad actual, sin embargo su uso en la nifilez y adolescencia debe ser orientado y

supervisado adecuadamente, para evitar asi posibles factores de riesgo para la salud.
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3.2 Gamificacion y educacién

El trabajo del psicologo, ademds de intervenir en la prevencion y tratamiento, puede hacerlo
también en el ambito pedagdgico; la presencia de las TIC no escapa al aprendizaje. Al pensar
en la presencia de las TIC en el campo de la educacién debemos mencionar la ley de
educacion nacional 26.206. Esta establece una serie de principios que ordenan el desarrollo
del sistema educativo. De los 11 articulos, sélo 2 incisos acogen y apuntan a la importancia de
las TIC en el proceso educativo. El inciso “m” dispone que seran objetivos de la ley “desarrollar
las competencias necesarias para el manejo de los nuevos lenguajes producidos por las
tecnologias de la informacién y la comunicacion”. El inciso “u” por su parte agrega “coordinar
las politicas de educacion, ciencia y tecnologia con las de cultura, salud, trabajo, desarrollo
social, deportes y comunicaciones, para atender integralmente las necesidades de la
poblacién, aprovechando al maximo los recursos estatales, sociales y comunitarios.” Las
politicas educativas deberian “asegurar una educacion de calidad con igualdad de
oportunidades y posibilidades, sin desequilibrios regionales ni inequidades sociales”.
Destacamos entonces el enfoque y marco legal en referencia a las TIC, como herramienta
primordial facilitadora de la actividad pedagogica en la ensefianza para desarrollar la salud
biopsicosocial.

Mas alla del marco legal regulatorio; el proceso de aprendizaje, segun J. Piaget es un sistema
que permite la construccién de saberes y posterior modificacion de las estructuras mentales. El
aprendizaje ocurre con o sin el proceso de la educacion o ensefianza formal y acontece a lo
largo de todo el ciclo vital. Esto incluye las emociones, los valores, la identidad, los
sentimientos y la cultura (Seas, 2016).

La educacion institucionalizada no escapa a los cambios producidos por la irrupcion y alcance
de las TIC, dando lugar a nuevas herramientas pedagoégicas. Definiremos el e-learnig como el
uso de la tecnologia en la practica educativa, y soporte para las actividades formativas a través
de la red. Implica una ensefianza que facilita la interaccién de los usuarios mediante la
utilizacion de las mismas (Garcia-Pefalvo, 2015). Actualmente el e-learning permite una
formaciébn completamente a distancia, donde los alumnos acceden a los contenidos
(actividades, tareas, tutores del curso, etc.) a través de internet.

Como indican Baelo Alvarez y Canton (2009) a partir de su trabajo de investigacion descriptivo
en relacidn a las TIC y la educacién, podemos sefialar varios puntos que dan cuenta de la
reciprocidad existente:

* El uso de las TIC en los procesos de ensefianza y aprendizaje suponen una transformacion
institucional orientada a responder ante las demandadas de la sociedad del conocimiento.

» Las TIC inciden en los campos vinculados con la educacion, permitiendo cambios en los
métodos administrativos, desarrollo de conocimientos innovadores, y la optimizacién del
acceso a la formacion (Gayle, Tewarie y White, 2003).

» Nuevas exigencias en educacion se centran en las mejoras del proceso de ensefianza. De

esta forma la integracion de las TIC facilita caracteristicas relacionadas a optimizar el trabajo
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personal, promueve la autonomia, la facilidad para el trabajo en equipo y colaborativo, posibilita
la modificacién y adaptacién de las evaluaciones y la interacciéon entre el profesorado y el
alumnado.

Adicionalmente al e-learning como herramienta; se comienza a considerar a la gamificacion
como parte del proceso de aprendizaje. Para Almeida & Simoes (2019), surge como un
fenémeno emergente y se deriva directamente de la popularidad de los videojuegos y de sus
capacidades para motivar la accion, resolver problemas y mejorar el aprendizaje en diversos
campos del conocimiento (Acosta Medina et al., 2020).

La misma, tomada como estrategia educativa, fue documentada por primera vez en 2010 y ha
ganado relevancia desde entonces. En este aspecto, también se presenta como una
herramienta cultural como mediadora con fines de reducir la brecha educativa (Llorens, 2016).
Puede considerarse como una técnica a utilizar por el docente para el disefio en actividades de
aprendizaje, introduciendo elementos de los videojuegos, con el fin de enriquecer esa
experiencia, dirigir o modificar el comportamiento de los alumnos (Foncubierta & Rodriguez
2014).

En el disefio de la gamificacion de contenidos pedagégicos lidicos, los elementos principales a
considerar, basandonos en el modelo planteado por Werbach & Hunter (2012) son tres:
componentes, mecanicas y dinamica.

a) Los componentes son las formas y caracteristicas que puede adquirir un personaje:

1- Avatar: Representacion visual creada o escogida. Este componente puede tener un apego
emocional. Permite expresar autonomia, originalidad, y personalidad.

2- Puntos: Indican el progreso y mide el comportamiento dentro de los sistemas necesarios
tanto para ganarlos como para conservarlos. Proporcionan feedback y permiten determinar la
victoria.

3- Insignias: Iconos visuales que significan logros o reconocimientos. Son logradas a partir de
los puntos, otras indican habilidades o desafios logrados.

4- Desbloqueo de contenido: Refiere a nuevos items después de lograr un objetivo. Pueden

despertar la motivacion y el compromiso.

5- Limite de tiempo: Se establece un limite de tiempo determinado para cumplir el objetivo.

Aporta un elemento extra al escenario.

6- Niveles: Son escenarios que se complejizan a medida que se avanza. Los niveles iniciales
son y progresivos, para evitar frustrar a los jugadores. Posteriormente si pueden incrementar el
grado de complejidad paulatinamente.

7- Misiones: Tareas predeterminadas con objetivos, que al ser cumplidas brindan beneficios y
recompensas. Pueden ser individuales o cooperativas.

8- Tablas de clasificacion: Ordenan a los participantes en funcion de los logros y éxitos

obtenidos, segun criterios de desempefio determinados. Promueve la competitividad.

9- Barras de progreso: Otorgan informacién visual del progreso y brindan feedback en tiempo

real. Ayudan a fomentar la motivacion.
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b) Las mecanicas son las reglas y normas de funcionamiento, son los procesos que dirigen las
acciones para generan el compromiso de los participantes:

1- Competicién: Puede ser individual o en equipo. Corresponde a la mecéanica de ganar-perder-
recompensa, para impulsar un ambiente competitivo. No debe generar situaciones de
intimidacién entre los competidores para no afectar la motivacion.

2- Coleccién: La obtencion, acumulacién y recoleccidon de objetos, insignias, emblemas y
puntos permiten que el participante logre objetivos.

3- Cooperacién: Trabajar en equipo para un logro comin. Debe conseguir un resultado mayor
que si los logros son individuales. Esta mecanica aumenta la posibilidad de nuevos
aprendizajes.

4- Construccién: Es necesario que el participante crea y construya sus propios escenarios,
objetos y realice intercambios a partir de sus objetos, logros y puntos obtenidos.

5 Desafios: Tareas que implican un esfuerzo. Los desafios planteados deben estar a la altura
de las habilidades del participante.

6- Recompensas: Cuando se logran o superan los objetivos propuestos se consiguen los
premios, que pueden ser bienes, paso a niveles superiores, puntos o medallas.

7- Prueba y error: Permite realizar un desafio mas de una vez. Otorga libertad de equivocarse,
fomentando la confianza y participacion. Permite adquirir conocimientos y anima a tomar
riesgos.

8- Suerte: El azar puede estar relacionado o no. Esta asociado a la sorpresa y la eventualidad.
9- Turnos: Refiere a la alternancia y participacion secuencial, se fomenta el trabajo en equipo y
aumenta la cooperacion y compromiso.

¢) Las dinamicas otorgan el contexto y la estructura implicita para el desarrollo. Es el concepto
abstracto relacionado con las aspiraciones y motivaciones que se pretenden generar en los
participantes:

1- Narrativa: Ubica a los participantes en la historia y contexto para brindar una idea global.

2- Emociones: Segun la tematica y objetivo del sistema gamificado, se busca generar
sentimientos.

3- Progresién: Refiere al avance y evolucién en grados de dificultad de los objetivos. A medida
que se complejiza los participantes se sienten motivados.

4- Restricciones: Son los limites del sistema para que exista un nimero maximo de niveles,
objetivos y recompensas, en funcion de los logros. Son organizadas en funcion de la estrategia.

5- Retroalimentacion: La interaccion entre los participantes podra generar compafierismo,

colaboracion y fomentar la competencia.

Dentro de estos elementos que componen la gamificacién, a partir de un estudio de analisis
realizado sobre 65 investigaciones, se obtuvo como resultado cuantitativo que los elementos
que mas sobresalen son: puntos, insignias y tablas de clasificacién. Los resultados también
indican que los elementos como puntos, narrativa y retroalimentacién aumentan la motivacion y

el disfrute. Los puntos son combinables con tablas de clasificacion e insignias y tienen
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resultados positivos; la narrativa es Util para disponer de los diferentes elementos de una
manera coherente y tiene impactos positivos sobre la motivacion a medida que los usuarios se
involucran; y la retroalimentacion (o feedback) facilita que los usuarios progresen (Acosta-
Medina et al., 2020).

Foncubierta y Rodriguez (2014) sefialan que la conexién con el componente emocional en la
gamificacion es profunda. De hecho, todo lo que atrapa los sentidos tiene una relacion directa
con una experiencia de aprendizaje como algo sentido, vivencial y emocionalmente activo. Nos
referimos entonces a los factores afectivos; lo que carece de emocidon no llama nuestra
atencion. Enunciaremos algunos de los factores que se pueden estimular mediante la actividad
gamificada:

e Dependencia positiva (lo cooperativo): retos o desafios.

e La curiosidad y el aprendizaje experiencial: la narracion.

e Proteccién de la autoimagen y motivacion: avatar.

e Sentido de competencia: puntuaciones y tablas de resultados.

e Autonomia: progreso y logros.

e Tolerancia al error: el pensamiento del juego y el feedback inmediato.

La aplicacién de la gamificacién en contextos académicos puede incrementar hasta un 40 % la
posibilidad de aprender habilidades nuevas (Giang, 2013). A partir de la utilizacién de la misma
en el aprendizaje y la ensefianza, los alumnos pueden motivarse, dedicarle méas tiempo, prestar
mayor atencién asi como también aumentar la predisposicion para llevar a cabo la experiencia
educativa.

En relacion a la apreciacion de los padres respecto a la utilizacion de herramientas
tecnoldgicas, de acuerdo con los resultados obtenidos en un estudio de investigacion realizado
en México sobre 379 familias con adolescentes cursando el colegio secundario, las principales
conclusiones extraidas refieren que:

e Existe una percepcion positiva de los padres en el uso de las TIC en la educacion.

e Consideran fundamental la utilizacion de la tecnologia.

e Se reporta una alta frecuencia en la utilizacién para apoyar el proceso de aprendizaje.

e La mayoria de estas familias poseen un dispositivo o CPU para su utilizacion.

Esto nos permite concluir que la familia tiene una valoracion positiva en relacion al uso de TIC

en la educacién (Angulo-Armenta et al., 2019).
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Conclusién

A través del presente trabajo de investigacion evidenciamos la implicancia existente entre las
TIC y el desarrollo durante la nifiez y adolescencia, reconociendo que el grupo etario definido
se encuentra dentro de la etapa fundamental para el desarrollo integro del ser humano.

Por lo cual analizamos cuéles son aquellos derechos que estan incluidos y garantizados dentro
de las leyes nacionales, asi como de los tratados internacionales.

Considerando el ciclo de vital en el cual los nifios, niflas y adolescentes se encuentran,
describimos como el juego y sus funciones, devinieron en contenidos gréaficos narrativos, hoy
conocidos como videojuegos y estos impactan en la identidad y forma de ser.

Las estadisticas sefialan que la gran mayoria de la poblacién juvenil accede al ejercicio
placentero de jugar frente a una pantalla, y que algunos de ellos aspiran a convertirse en
profesionales de los eSports. En este campo también exploramos la normativa vigente, dando
cuenta que la misma no contempla aun la regulacion desde la perspectiva del gamer.

Asimismo encontramos que algunas de estas relaciones entre los nifios y adolescentes pueden
afectar negativamente su desarrollo. Comprobamos que el inadecuado uso de las TIC y los
videojuegos, sumado al desmedido tiempo de permanencia frente a un dispositivo electrénico
puede acarrear sintomas tanto fisicos como psicolégicos. Inferimos que el enganche que
generan conductas impulsivas y compulsivas comparte el mismo circuito de recompensa
cerebral que se activa en el consumo de sustancias adictivas. Este trastorno o conjunto de
sintomas podrian ser precursores de otras futuras patologias, por lo cual este apartado invita a
investigar sobre posibles comorbilidades.

Como respuesta a estas posibles afecciones, patologias o trastorno proponemos distintos
abordajes para la prevencion y tratamiento; considerando la prevencion como un instrumento
de la psicologia de la salud a fines de dotar de factores de proteccion. En la exploraciéon de
estudios que pudieran ser propuestos como tratamiento psicoterapéutico, descubrimos que adn
falta un arduo camino por recorrer. Las propuestas iniciales ain no lograron un caracter
universal aplicable, asi como tampoco las herramientas de diagnéstico.

Entendemos que las politicas de estado en relacion al sistema educativo contemplan la
utilizacion de los recursos tecnologicos. Reconocemos el uso productivo de las TIC como
herramienta de la informacion y el acceso al conocimiento; es por tal razén que a partir del
auge del e-learning en el area educativa, proponemos la gamificacion para aplicar al desarrollo
de contenidos curriculares.

El constante progreso casi exponencial, confirmando en gran medida la ley de Moore, nos
obliga a realizar un recorte temporal para abordar la tematica en referencia Encontramos que
la Sociedad del Conocimiento aun no logré democratizar equitativamente el contexto
sociocultural. El conocimiento de las reglamentaciones y normativas vigentes nos exige bregar
por una discusion e implementacién de leyes actualizadas.
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Proponemos una agenda a corto, mediano y largo plazo que podrian apuntar a realizar nuevas
actualizaciones de reglamentaciones, consolidar programas educativos que permitan anticipar
posibles escenarios considerando los diversos contextos sociales, destinar presupuestos para
la provision de herramientas informaticas y conectividad permanente para asi que se puedan
garantizar los derechos de los nifios, nifias y adolescentes.

Como profesionales de la salud mental y actores sociales debemos mantenernos en constante
capacitacion sobre sobre las posibilidades que acarrean los actuales (y futuros) desarrollos de
software y hardware, asi como reconocer que también el uso de las mismas atraviesa, moldea,
forma (y conforma) directamente al desarrollo de nifios, nifias y adolescentes.

Teniendo en cuenta las caracteristicas descriptas en este acercamiento, quedan abiertos varios

interrogantes y posibles trabajos de investigacién multidisciplinarios.
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Anexo

I) Resefia de un Videojuego

“League of Legends”, o simplemente LOL, es un videojuego online de plataforma multijugador
en el cual dos equipos con cinco “campeones” cada uno, deben destruir la base del otro.
Plantea un juego de estrategia cuya accion se desarrolla en tiempo real, a través de servidores
de internet que la propia empresa dispone para sus jugadores. También, se distribuye el
acceso a la instalacion del juego en forma gratuita. Otra caracteristica importante a sefialar, es
que los usuarios no deben cumplir con requisitos de equipamiento de alta exigencia de
hardware. Enumeraremos y describiremos cuales son las caracteristicas de este juego, en
relacién a su disefio a partir de sus componentes, mecanica y dinamica. El analisis y la
explicacion de la jugabilidad de este videojuego, es un aporte realizado por el jugador

“NDMB2004”, de 16 afos de edad, usuario experimentado ubicado en nivel “Platino”.

a) Componentes
1) Avatar: se puede elegir los

SELECCIONADOR DE ICONOS Y BORDES DE INVOCADOR

BORDE PRS

llamados “iconos de invocador” los
cuales a traves de colores e
imagenes de ‘“campeones” del
juego permite al jugador
indentificarse ya sea porque le
gusta, 0 porque es su “‘campeon”

favorito.

2) Puntos: los puntos mas o vicToRY
importantes dentro de League of
Legends son conocidos como
“‘puntos de liga” (PL) también
conocidos como “league points”
(LP). Los mismos se obtienen
ganando partidas de clasificacion.
Estos puntos permiten el ascenso
dentro de la liga como para

ascender de division.
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3) Insignias: indican que tan habil
somos en el juego; son los puntos
de maestria, los cuales definen
gue tanto conocemos de ese
personaje como jugadores y que
tan dominado lo tenemos. A
mayor control del Avatar
significara un aumento de nuestra

maestria.

4) Misiones: Mediante las misiones
(que semanalmente son entregadas
al jugador) el cudl wuna vez
completadas las mismas  es
recompensado a través de items del
juego.

5) Limite de tiempo: Lo especial de
estas misiones es que duran muy
poco dentro del juego y el jugador se
tiene que “apurar” a completarlas. La
duracion aproximada de cada partida
ronda los 40 minutos, pero en
algunas excepciones la partida puede

llegar a durar varias horas.

6) Desbloqueo de contenido:
dentro del juego existe la
esencia azul, la cual obtiene el
jugador al ganar una partida, y
esta le permite al mismo la
compra de campeones que no

tengan dentro de la tienda.
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7) Niveles: la dificultad del juego
avanza cada vez que subimos
tanto de nivel como de division,
esto para emparejarnos contra
otros rivales con las mismas o
mejores habilidades, los niveles
principales del juego son en
contra de la IA (inteligencia

artificial) misma del juego (bots).

8) Tablas de clasificacion:
dependiendo la habilidad vy
progreso en el juego esto nos
posicionara en los niveles
superiores del ranking dentro de
la tabla de clasificacion, tanto en
nuestra divisibon como en nuestra

liga.

9) Barras de progreso: se
encuentran en casi todo el
juego ya sea en nuestro nivel de
invocador (que tanta
experiencia tenemos jugando al
juego), en nuestro nivel de
clasificacion (que tan buenos
somos jugando) o en nuestro
nivel de maestria es decir que
tan bueno sSomos con

determinado campedn.

TEMPORADA 20
PLATINO

PLATINO 1
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b) Mecéanica

1) Competicién: mensualmente ocurre
el evento en equipos conocido como
“Clash”, el cual fomenta Ia
competencia a través del concepto
mismo del juego: si gands, pasas de
ronda, si pierdes quedan eliminados.
Si vamos a lo individual la competencia
es ganar o perder entre los 5

jugadores dentro de la partida.

2) Coleccién: ya nombramos las
insignias la esencia azul, la
maestria e incluso los iconos,
ahora vamos a afadir un concepto
mas al concepto de coleccién; Las
“skins“ o aspectos, son apariencias
que se pueden adquirir para darle
una imagen diferente a nuestro
campeoén favorito, afiadiendo el
aspecto a nuestra a coleccion y
siendo seleccionable para jugar
con él, no mejora a nuestro
campedn ni nuestras habilidades
sino que hace mas vistoso al

mismo.

vhs 16 TEAM - FINALS

¢ DARIUS

\o# DARIUS
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3) Cooperacion: al ser un juego de
5 contra 5 el usuario tiene que
apoyar a sus compaferos Yy
acompafiar en las decisiones para
lograr el objetivo en comdn
GANAR, unos de los métodos que
hacen mas facil la cooperacion en
el LOL es la utilizacion del chat

propio del juego.

- Ok, coming
() Is on the way
| (Annie): Thanks for the gank

| played

Let's get ready to push mid

4) Desafios: A mayor clasificacion nos encontramos mas desafios en nuestro camino, ya que

cada juego que juguemos va a ser mas dificil debido a que nuestros rivales irdn aumentando

en dificultad.

5) Recompensas: al finalizar una
partida nuestros compafieros de
equipos pueden votar nuestro
desempefio en la partida
obteniendo como recompensa
Honor el cudl también indica que
tan buenos comparfieros de equipo
somos (el nivel de honor va desde

honor 1 hasta 5).

6) Prueba y error: al no haber un limite
de cuantas partidas uno puede jugar y
practicar cuanto quiera mas alla del
limite  propio. Uno puede probar
habilidades, campeones, combos de
habilidades cuanto uno desee para
mejorarse asi mismo. Dentro del juego
existe la herramienta de préactica la cual
nos permite experimentar todo esto y

poder mejorar nuestras habilidades.

HERRAMIENTA
DE PRACTICA
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8) Suerte: la suerte en el LOL esta presente en cuanto a que tan habil van a ser tus oponentes

en cuantos puntos de liga vas a recibir o estar después de perder o ganar.

9) Turnos: dentro del juego puede haber varios turnos en cuanto a quien de nuestro equipo

ataca primero, si bien cualquier lado del equipo puede atacar primero depende de quién sea

mas inteligente utilizar su turno para atacar o para defenderse.

C) Dindmica

1) Narrativa: algo que tiene el LOL se
conoce como LORE, el cual contiene la
historia de cada campeén dentro del
universo del juego, esto le permite al
usuario sentirse todavia mas identificado
y darle razén a los diadlogos del campeon

mismo dentro del juego.

2) Emociones: dentro de este LORE se
cuentan historias mas maduras, por lo
cual uno puede llegar a sentir hasta
emociones por el personaje y lo que le
sucede, se llegan a tratar de temas
politicos, de esclavitud, de muerte, de
depresion. Hasta pueden llegar a dejar

ensefianzas.

INICIO TFY CLASH

i) DARIUS
'Y LA MANO DE NOXUS

PROCGRESD RESUMEN HABILIDADES ASPECTOS

1A NG
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 —
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3) Progresion: a medida que aumentamos nuestras habilidades, nuestros adversarios lo hacen

en simultdneo, permitiéndonos crear nuevas estrategias, adaptarnos al adversario. Uno puede

llegar a notar la diferencia entre alguien que juega hace dos semanas a un jugador profesional,

€s0 no quita que el que juega hace una semana no pueda mejorar, no tal vez al nivel de un

profesional pero si va a ser mejor.
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4) Restricciones: llega un
momento de las partidas en el
cual la uUnica restriccion es la
cantidad de objetos y niveles
que se pueden obtener en el
juego, los cuales son 18 en
nivel y 6 objetos. Ya que no
existe un limite de tiempo, las
partidas pueden durar de 15 a

60 minutos.

5) Retroalimentacion

Dentro del ambito de competencia y colaboracién de comparfieros de equipo nos permite tanto

por chat o luego agregando a nuestros comparfieros de equipo a nuestros amigos, o incluso

mediante el sistema de honor nos permite ver en las devoluciones de nuestros compafieros

que tan bueno fue nuestro desempefio tanto después de la partida como en el medio de la

misma.

Fuente imagenes:

Riot Games Inc.:https://www.riotgames.com/es
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Il) Entrevista a un ex gamer
Realizamos una entrevista a “T”, quien tiene al momento 27 afios, es estudiante de Psicologia

y trabaja en una consultora de recursos humanos en el area de seleccion de personal.

E: ¢ Como entraste al mundo gamer?
T: Bueno, yo considero que al mundo de los videojuegos la Unica via de acceso o la mas
conocida es mediante algun familiar/amigo, son mediadores fundamentales para pensar en la

insercion al ambito gamer.

E: ¢ Qué fue lo que te enganchd?

T: Justo en ese momento no estaba pasando un buen momento social, era victima de mucho
bullying entonces lo que me atrajo de todo este mundo era la realidad paralela que me hacia
sentir, yo mientras estaba en frente de una computadora no era el mismo, tenia otras tareas,

roles y funciones ademas de sentirme importante y querido dentro del equipo que conformaba.

E: ¢ Qué tipo de videojuegos te gustaban?
T: Fui alternando entre juegos de equipo y otros mas individuales, pero la mayor parte del
tiempo se la dedique a juegos de equipo en linea como por ejemplo el “Word Of Warcraft”,

“Overwatch” 6 “League of Legends”, mas conocido como LOL.

E: ¢ Cuéles emociones fuiste experimento con el correr del tiempo?

T: Al principio lo sentis como cualquier actividad recreativa, te reis y cuando te cansas lo dejas.
Pero cuando a lo ludico le cargads emociones como el enojo, expulsar todo lo que te paso6 en el
dia va generando una pelota que vos pensas que se va, si seguis jugando. Y ahi es donde se

vuelve un circulo vicioso que es dificil de librarse.

E: ¢Pensas que la experiencia te aportd algo positivo? ¢ Y negativo?

T: Yo creo que toda experiencia aporta su parte positiva y negativa. Como positivo creo que
sirve como una herramienta para mejorar aspectos sociales y comportamentales, siempre y
cuando tengas un contexto en el cual te lo controlen o te adviertan de que hay un limite. Nada
en exceso es bueno y los juegos no son la excepcion. La parte negativa es lo que no te dicen,
gue a la hora de entrar en ese mundo estas totalmente solo si no se posee un contexto que te
proteja como mencioné anteriormente. Hay una abandono completo de las grandes empresas
que lo Gnico que quieren es que vos consumas Yy la parte humana queda al margen, muchas

veces provocando graves consecuencias tanto en los fisico como lo psicoldgico.
E: ¢ Tenés nocidn o idea del tiempo que estuviste frente a la pantalla?

T: En el momento no te das cuenta, perdés la nocion del espacio y tiempo, estas tan metido

dentro de ese mundo que te consume y te apropia. Yo por ejemplo me acuerdo que los fines de
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semana habia un dia en particular que me apoyaba en la silla al mediodia y recién me
levantaba a la noche y aludia que no era posible que haya pasado el tiempo tan rapido.
Conozco casos mas graves al punto de olvidarse de comer o no dormir por estar atrapados en
este mundo.

E: ¢ Vos crees que afecto directa o indirectamente tu nifiez / adolescencia? ¢ Porque?

T: En mi caso si. Yo lo usé como herramienta para olvidarme que habia un mundo afuera en el
cual era victima de bullying. Esto hizo que a la hora de afrontarme a la verdadera realidad
tenga carencias en cuanto a la forma de relacionarme, o de las cosas que iba perdiendo por

estar tantas horas en frente de una computadora.

E: ¢ Cuando te diste cuenta que el juego te gan6?

T: Fue dificil, no considero que ocurrié en un momento puntual, pero hubieron bastantes cosas
que me llevaron a tomar la decision de dejarlo, como por ejemplo cuando otros grupos de
amigos o conocidos me decian de hacer algo y no queria porque en lo Unico que pensaba era
en llegar a mi casa y sentarme en la computadora con algo de comer. O darme cuenta que la
Unica actividad en la semana fue estar en frente de la computadora, que también trae
complicaciones en la salud. Pero todas estas cosas pasan de largo si no tenés un contexto
acorde que te acompafie porque generalmente uno se adentra en este mundo a los 12, 13
afios en donde no se da cuenta por si mismo de las cosas, y cuando te querés dar cuenta ya
gastaste gran parte de tu vida y necesitas de una contencion para asimilar eso.

E: ¢ Alguna recomendacion, sugerencia o consejo?

T: Hay una delgada linea entre el uso debido y el indebido, porque la mayoria esta de acuerdo
con que los videojuegos son utiles en el desarrollo, ya que favorecen muchas areas. Pero sin
un control pueden traer muchas complicaciones. Lo veo como una red que si te atrapa, es muy
dificil de salir. El consejo estaria destinado a los padres, que se informen sobre todo esto
porque se puede transformar en un enemigo silencioso que lo Unico que hace es aislarte de la
realidad y que en el momento lo ves como algo controlable, y termina siendo todo lo contrario.
Por dltimo creo adecuado la psicoeducacién de los beneficios que tienen los videojuegos,
porque muchas veces se los encapsula en el terreno de lo dafiino cuando lo Unico que hace

falta es un correcto entendimiento de sus aportes y limitaciones.
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Ill) Glosario

ANTIVIRUS. Programas dedicados a la deteccién y remocién de virus. Los mismos pueden ser
utilizados en una computadora convencional como asi también en smartphones, tabletas u
otros dispositivos electrénicos con conexion a internet. En algunos casos, los antivirus mas
desarrollados del mercado se complementan con servicios de firewall, anti-malware y anti-
spyware.

APP. Una app, o simplemente “aplicacion”, es un software que se instala en un smartphone o
tableta. Tienen como objeto maximizar el uso de los dispositivos electrénicos ya que le agregan
al mismo alguna prestacion. Existen apps de distintas categorias como: educacion, deportes,
noticias, entretenimiento, salud, juegos, fotografia, tiempo, etc. En los teléfonos inteligentes y
tabletas vendrian a reemplazar a los programas de las PC de escritorio. El significado de “app”
proviene de la palabra del inglés application que en espaniol significa “aplicacion”.

BIG DATA. El concepto Big Data remite a la arquitectura de grandes volimenes de datos. Es
el tratamiento y andlisis de grandes volimenes de informacion incrementado, entre otras
causas, por el avance de la interconexion global.

BLUETOOTH (BT). Es una tecnologia de transmision de datos de corto alcance entre
dispositivos electronicos (smartphone, tabletas, notebooks, etc.). Si bien varia segun las
circunstancias espaciales, el promedio de distancia de transferencia ronda los 10 metros. En
sus inicios el Unico fin era el de intercambiar archivos, en la actualidad sus funciones
comenzaron a maximizarse, llegando a auriculares y parlantes.

BOT. Es un programa de origen malicioso que posee como objetivo que un tercero tome el
control de un dispositivo infectado de manera remota.

BOTNET. Es una red de computadoras infectadas por un bot.

BYTE. Es una unidad de mediciobn de almacenamiento utilizado en informatica y
telecomunicaciones. Un byte equivale a 8 bits.

CIBERBULLYING. Es el hostigamiento online por parte de pares. Son aquellas situaciones en
las que uno o varios nifios son marginados, discriminados, maltratados por parte de uno o
varios pares de manera sostenida en el tiempo.

CLOUD COMPUTING. La traduccion al castellano seria “computacién en la nube” o
simplemente “la nube”. Es un servicio que se brinda a través de una red permitiendo
principalmente el almacenamiento de informacion.

CODIGO QR. El “Quick Response Code” o “codigo de respuesta rapida” es un patrén ilegible
para el ojo humano, descifrable a través de un lector especial. Almacena informacion
alfanumeérica con un méaximo de 4.200 caracteres. Su antecesor es el “codigo de barras”.
CONTROL PARENTAL. Es una funcién orientada al publico adulto que posee como objetivo
fundamental bloquear o limitar el acceso de los chicos y chicas a sitios que no son aptos para
ellos, ya sea por su contenido sexual o violento, o por los riesgos que pueden correr. Esta
funcién se encuentra en diferentes antivirus como asi también en algunos sistemas operativos

o0 aplicaciones que pueden descargarse de la web.
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CYBERDATING. O “cita virtual”, también conocido como “online dating”, remite a la accion de
conocer personas por internet para concretar citas presenciales. Es la “cita a ciegas” del siglo
XXI en donde se utilizan las ventajas de la red para conectarse con personas que poseen
intereses similares a los nuestros. Si bien esto ya podia realizarse a través de sitios de chats o
redes sociales, en la actualidad se encuentra en crecimiento el uso de aplicaciones especificas
para este fin como por ejemplo Tinder

DATOS PERSONALES. Informacion de cualquier tipo referida a personas fisicas o de
existencia ideal determinadas o determinables. Desde el afio 2000 en Argentina existe la ley n°
25.326 que protege los mismos.

DATOS SENSIBLES. Datos personales que revelan origen racial y étnico, opiniones politicas,
convicciones religiosas, filos6ficas o morales, afiliacion sindical e informacién referente a la
salud o a la vida sexual. Desde el afio 2000 en Argentina existe la ley n° 25.326 que los
protege y en su articulo 7 afirma que ninguna persona esté obligada a proporcionarlos.

DELITO INFORMATICO. También conocido como “ciberdelito” remite a cualquier actividad
ilegal convencional (robo, hurto, fraude, estafa, falsificacion, etc.) que utilice como medio a la
informatica. Desde el afio 2008 en Argentina existe la ley n° 26.388 que incorpora al Cadigo
Penal esta tipificaciéon delictiva.
EMOJI. Es la version japonesa de los emoticones occidentales. Son dibujos predeterminados
utilizados en las aplicaciones de chat que representan situaciones o estados de animo.
EMOTICON. La palabra “emoticén” proviene de la suma de los términos “emocioén” e “icono” y
remite a una secuencia de caracteres que expresan un estado de animo por medio de la
invencion grafica de una cara. Los mas populares son “)” o “:(“que representan sonrisa y
tristeza respectivamente.
FAQ. Del inglés frequently asked questions son las populares “preguntas frecuentes” que
encontramos en muchos sitios web o aplicaciones. Tienen como objetivo evitar el trafico
innecesario de mensajes y correos electronicos con inquietudes ya resueltas. Las FAQ son una
gran herramienta para ayudar a los nuevos usuarios a dar los primeros pasos sin necesidad de
realizar consultas béasicas a los web masters o administradores de los sites.

GEEK. Es la persona apasionada y amante de la tecnologia que ademas posee un gran
conocimiento sobre la tematica.

GROOMING. Conjunto de estrategias que una persona adulta desarrolla para ganar la
confianza del/la joven a través de internet adquiriendo control y poder sobre él/ella, con el fin
ultimo de abusar sexualmente de él/ella.

HACKER. Es aquella persona especialista en alguna rama de la tecnologia que es capaz de
realizar intervenciones en redes, penetrando en bases de datos o sistemas informaticos que no
son de acceso publico. Si bien el término posee habitualmente una connotacién negativa ya
que se la emparenta con la figura de un pirata o un intruso, el hacker, al ser un especialista,

trabaja también para desarrollar redes y sistemas mas seguros.
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HARDWARE. Se refiere a las partes fisicas de una computadora, es decir, lo que se puede ver
y tocar. La palabra surge de la unién de dos términos de la lengua inglesa: hard (“duro”) y ware
(“utensilio”).

HASHTAG. Proveniente del idioma inglés, un hashtag (“etiqueta” en espafiol) es un término
que se popularizé con la masificacion de las redes sociales y que refiere a un conjunto de
caracteres antepuestos por el simbolo “#” que sirve para ordenar los mensajes en base a una
tematica determinada. Si bien se lo relaciona con Twitter, su uso es también propio de
diferentes redes sociales como Facebook o Instagram.

IDENTIDAD DIGITAL. También conocida como Identidad 2.0, es la recopilacion de informacion
gue un usuario construye en internet a través de la informacién que publica al interactuar con
otras personas en sitios webs y redes sociales.

INTERNET DE LAS COSAS. (loT, en inglés.) Es un concepto que postula la conexién a la red
de ciertos objetos que hasta hace un tiempo se pensaban inertes o aislados de la vida
interconectada. Es decir, pensar objetos cotidianos conectados a la red. Por ejemplo: una
heladera que avise la fecha de vencimiento de los alimentos; un aire acondicionado que pueda
controlarse desde un teléfono celular; un lavarropas que nos envie un mensaje de texto al
finalizar un lavado. Estas son algunas de las cosas que en un futuro cercano podrian ser parte
de la red y otorgarle al usuario nuevas funciones hasta ahora impensadas.

JUGABILIDAD. Término empleado en el disefio y analisis de juegos que describe la calidad
del juego en términos de sus reglas de funcionamiento y de su disefio como juego. Se refiere a
todas las experiencias de un jugador durante la interaccién con sistemas de juegos.
KEYLOGGER. Son un tipo de software que almacena todo lo registrado a través de un teclado
de computadora. Es un término derivado del idioma inglés (key, “tecla”, y logger, “registro”) que
tiene como objeto que un tercero malintencionado pueda conocer todos los movimientos y la
informacidn que el usuario portador del malware registre en su computadora.

MEME. Si bien no existen definiciones exactas de lo que son los memes, estos responden a
ideas, conceptos y expresiones que se virilizan de una manera sorprendentemente veloz,
teniendo la capacidad de reproducirse de manera exponencial. Los memes son una suerte de
“moda de internet” que pueden ser expresados en diferentes formatos (imagenes, texto, audio
o video) con el objetivo de ser difundidos por las redes sociales o los sistemas de chats,
siempre y cuando cuenten con caracteristicas claves: ser interesantes, provocadores y
originales. Asimismo, para ser considerado un meme es imprescindible poseer un ciclo de vida
muy corto ya que nacen, se reproducen y caen en el olvido en un segmento temporal muy
pequefio. Tal es el nivel de popularidad que han logrado los memes, que en la actualidad no
son indispensables los conocimientos de retoque digital o edicién de audio y video, sino que
existen sites dedicados exclusivamente a la personalizacién de estos.

NATIVO DIGITAL. Refiere a una persona que ha crecido en la era digital, a diferencia de un
adulto que ha adquirido familiaridad con los sistemas digitales; entonces se le debe considerar

como un inmigrante digital.
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NOMOFOBIA. Proviene de la frase en inglés “no mobile phone phobia”, y es el miedo irracional
a no poseer nuestro teléfono movil. Es la angustia que se presenta al olvidarnos el smartphone
0 quedarnos sin bateria y sentirnos desconectados del mundo. Si bien habitualmente se
relaciona la nomofobia a los teléfonos celulares, el concepto engloba a todo tipo de dispositivos
electrénicos que nos permiten conectarnos a internet, como una tableta o PC.

PASSWORD. En espafiol “clave” o “contrasefa” es un conjunto de caracteres alfanuméricos
gue nos permite el ingreso a un determinado sitio web o aplicaciéon. El correcto uso de una
password incrementa nuestra privacidad y seguridad a la hora de resguardar nuestra
informacidn personal.

PHISHING. Es uno de los métodos mas utilizados por los delincuentes informaticos. Posee
como objetivo principal captar informacion confidencial como ser nombres de usuarios,
contrasefias, nimeros de cuentas bancarias, etc. Una de las formas mas utilizadas para llevar
a cabo el phishing es a través del correo electronico o de una pagina web falsa que imita a un
sitio verdadero y solicita informacion personal para engafar al usuario.

PHUBBING. Es un término que se forma al unir las palabras en inglés phone (“teléfono”) y
snubbing (“despreciar, menospreciar’) que surge en el marco del auge de los smartphone. Se
define phubbing a la situacion en la cual una persona (el phubber) presta mas atencion a un
teléfono o dispositivo electronico que a la situacidn social que posee a su alrededor.

PIC. Es la abreviatura de la palabra de origen inglés picture que en espanol significa “imagen”,
siendo un término que se popularizd entre usuarios de redes sociales.

QWERTY. Es un estilo de teclado que refiere a la distribucion de las teclas. Segun
especialistas, data de las primeras maquinas de escribir mecanicas y el orden de las letras
busca que las dos manos sean utilizadas de igual forma para escribir la mayoria de las
palabras.

REALIDAD AUMENTADA. Consiste en combinar el mundo real con el virtual mediante un
proceso informatico. El resultado es una vision a través de un dispositivo tecnolégico de un
entorno fisico real, cuyos elementos se combinan con elementos virtuales para la creacion de
una realidad mixta en tiempo real. O sea, se afiade informacion virtual a la informacion fisica ya
existente. La principal diferencia con la realidad virtual es que no reemplaza la realidad fisica,
sino que agrega datos informaticos al mundo real, creando asi distintos tipos de experiencias
interactivas para el usuario, por ejemplo: catalogos de productos en 3D, probadores de ropa
virtual, videojuegos, etc.

REPUTACION WEB. Es la imagen, el prestigio y la referencia que internet muestra de una
persona. Si bien el concepto se encuentra vinculado a la identidad digital, la reputacién web no
solo es construida por el propio usuario sino que también poseen un papel preponderante las
omisiones y las acciones de terceros.

SEGURIDAD INFORMATICA. Es el conjunto de acciones que se llevan a cabo para lograr que
un sistema sea la mas seguro posible. Es decir, es un conglomerado de herramientas que se
utiliza para lograr la inviolabilidad de la informacién o los datos de un sistema informético.
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SMARTPHONE. También conocido como “teléfono inteligente” segun su traduccién del inglés,
es un dispositivo movil capaz de efectuar una gran cantidad de tareas que los teléfonos
celulares convencionales se veian impedidos de realizar. En la actualidad existe un debate
para determinar si un smartphone es un teléfono movil al cual se le pueden afiadir funciones o
si es una computadora en miniatura que entre otras cosas puede ser utilizado como teléfono.
STALKEAR. Es un término que deriva del inglés (to stalk) que equivale a acosar, espiar o
perseguir. Por lo general se utiliza para denominar a la accion que se da en entornos
tecnoldgicos, y en especial redes sociales, por lo que seria la acciéon de acechar o acosar de
manera digital (online) observando el perfil de un usuario (sus fotos, comentarios, videos, etc.)
a través de las redes. La persona que lo ejerce recibe la denominacién de “stalker”, y la accién
puede ser llamada “stalkear”, por ejemplo: Juan esta stalkeando a Maria.

TIC. Es una sigla que significa “tecnologias de informacidon y comunicacion” y refiere a todos
los recursos y herramientas que procesan, almacenan, envian y reciben informacién de un sitio
a otro, mediante un soporte tecnolégico.

TRENDING TOPIC. También conocido como “TT”, significa “tendencia” y es utilizado en Twitter
para identificar los hashtag mas populares del momento, es decir, son los temas mas hablados
en la red social.

TWEET. Es la expresion en la red social Twitter de un mensaje, pensamiento, idea, frase,
momento, publicacion, etc. El mismo puede tener como maximo 280 caracteres. En esta red
social encontraremos tweets de todos los usuarios que deseamos seguir, que apareceran
listados en nuestra pagina de inicio. A través de los tweets nos podremos enterar las
notificaciones de las personas que nos interesan, sean amigos, famosos, periodistas, artistas u
otros.

URL. El “uniforme resource locator” proviene del idioma inglés y significa “localizador uniforme
de recursos”. Es la ruta o direccion de un sitio web que es colocada en la barra de navegacion
para que nos dirija a un lugar determinado.

WEB CAM. Es una camara digital que filma iméagenes y que suele colocarse en la parte
superior del dispositivo tecnoldgico (PC, note/netbook, smartphone). Estas imagenes pueden
ser transmitidas de manera directa a través de internet, ya sea a una pagina web, sala de chat,
red social, o bien a otro dispositivo tecnolégico o PC de forma privada

WIFI. También conocido como “wif” o “wi-f’, es un método de conexién inalambrica derivado de
una marca comercial (Wireless Ethernet Compatibility Alliance) que con el tiempo se ha
popularizado hasta convertirse en nombre propio.

WIKI. Se denomina de esta manera a las paginas web colaborativas, en donde los usuarios
pueden editar directamente desde el navegador. Asi se pueden crear, modificar o bien eliminar
contenidos, que luego son compartidos. Es un sistema de trabajo que brindan sitios web para
crear contenido e informacién de manera sencilla. El sitio web ejemplo por excelencia es

Wikipedia, la mayor enciclopedia colaborativa digital de contenidos web.
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WTF. Es otra de las abreviaturas que se popularizaron en internet usadas a la hora de
comentar en las redes sociales o en los sitios de chats. La misma es una sigla proveniente del
idioma inglés que significa “what the fuck”, en espanol “jqué demonios!”, utilizada en la red para

comentar situaciones que nos parecen increibles o nos dejan con la boca abierta.

Fuente:
o UNICEF (2017). Guia de sensibilizacion sobre Convivencia Digital
. https://es.wikipedia.org/wiki/Wikipedia
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