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®SALUD MENTAL

UNA REVISION DE
ESTUDIOS RELACIONA
EL USO DE PANTALLAS
CON PROBLEMAS
MENTALES Y SOCIALES

austraua. Seguimiento de 20 arios a 153 trabajos revelo que
las redes sociales fueron el drea mds complicada. El mayor
uso de medios digitales se relacioné con mds sintomas
depresivos o peor rendimiento escolar, entre otros.

os nifios y adolescentes
Lque dedican mas tiempo
a las pantallas, y espe-
cialmente a las redes sociales,
SON Mas propensos a tener
problemas de salud mental,
de conducta y académicos
mis adelante, segtin una im-
portante revision de estudios
internacionales publicada en
la revista JAMA Pediatrics.

Para hacer la revision, diri-
gida por el investigador de la
Universidad James Cook (Aus-
tralia) Sam Teague, el equipo
analizo 153 estudios con nifios
yadolescentes de 2a 19 afos a
los que se hizo un seguimiento
de veinte afios.

El trabajo revel6 que un
mayor uso de los medios digi-
tales se relacionaba sistemati-
camente con mds sintomas de-
presivos y problemas de com-
portamiento, un mayor riesgo
de autolesiones y adicciones y
un peor rendimiento escolar.

Pero de todos los medios
digitales, las redes sociales fue-

ron el drea mis problematica,
seguin el estudio.

“Los jovenes que usaban
las redes sociales con mayor
frecuencia eran mas propen-
s50s a tener sintomas de depre-
si6n, dificultades de comporta-
miento, consumo de sustan-
cias, autolesiones y un peor
rendimiento académico mas
adelante”, comenta Teague.

“El patrén mas claro que
observamos fue el que existia
entre el uso de las redes socia-
les y el uso problematico poste-
rior de los medios de comuni-
cacion, lo que sugiere que los
patrones de participacion tem-
pranos pueden afianzarse y
volverse mas dificiles de gestio-
nar con el tiempo”, explica.

Los videojuegos, sin em-
bargo, mostraron un patrén di-
ferente y aunque se relaciona-
ron con mayores niveles de
agresividad y problemas de
conducta (fomentados por los
contenidos violentos) también
se asociaron -aunque modesta-

mente- COn una mayor capaci-
dad de funcionamiento ejecu-
tivo y atencion, lo que posible-
mente refleje las exigencias
cognitivas de algunos juegos.

Elestudio también observo
que las tendencias eran mas
marcadasen los primeros afios
de la adolescencia y en los es-
tudios mas recientes (de los al-
timos 12 afios), lo que, para los
autores, refleja el aumento de
plataformas inmersivas (las
que usan realidad virtual) y ba-
sadas en algoritmos paraatraer
a los adolescentes y conseguir
unos patrones de uso mas in-
tensos y adictivos.

Y aunque la solida correla-
cion encontrada entre el uso
de los medios digitales y los
problemas no demuestra que
lo uno sea causa directa de lo
otro, “la coherencia de los re-
sultados enun gran niimero de
estudios a largo plazo plantea
importantes preocupaciones
de salud publica”, advierte
Teague.

EL ESTUDIO CONSIDERO ANALISIS A INVESTIGACIONES CON NINOS Y ADOLESCENTES DE ENTRE 2 Y 19 ANOS.

“Cuandolos patronesse re-
piten en diferentes paises, gru-
pos de edad y diseiios de estu-
dio, hay que tomarlos en se-
rio”, dice.

PROBLEMA POLITICO
Para la autora principal, Dely-
se Hutchinson, psicéloga clini-
ca del Lifespan Institute de la
Universidad de Deakin (Austra-
lia), estos hallazgos ponen de
relieve la necesidad de cam-
biar el enfoque y no centrarse
tnicamente en la cantidad de
tiempo que se pasa frente a las
pantallas, sino en mejorar la
calidad y la seguridad de los
entornos digitales que visitan
los jovenes.

“No se tratasolo de que las
familias gestionen los disposi-

tivos”, explica la investigado-
ra, porque “las plataformas di-
gitales estan diseiiadas inten-
cionadamente para maximi-
zar la participacion”. Son los
gobiernos, que establecen
normas reguladoras, y las em-
presas tecnoldgicas, los que
“determinan la arquitectura
de estos entornos”, subraya la
experta.

Y “si observamos una rela-
cion constante entre un uso
mas intensivo y unos resulta-
dos de desarrollomas deficien-
tes, entonces la responsabili-
dad también debe recaer en
quienes disefian y gestionan
estos sistemas”, opina.

Para Hutchinson, es nece-
sario disefar las plataformas
paraadecuarlas alaedad delos

usuarios, reducir las caracteris-
ticas persuasivas o adictivas,
aumentar la proteccion de la
privacidad de los menores y
habilitar mecanismos de rendi-
cion de cuentas “mas claros”
para los operadores de las pla-
taformas.

“Latecnologia digital apor-
ta beneficios reales, pero nece-
sitamos sistemas que den prio-
ridad al bienestar de los ni-
fos”, concluye.

En paralelo, los autores
animan a los padres a mante-
ner unacomunicacion abierta
sobre el tiempo que pasan co-
nectados, establecer limites
coherentes y dar prioridad al
suefio yalas actividades no re-
lacionadas con el mundo digi-
tal. 3




