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.SALUD MENTAL
UNA REVISIÓN DE
ESTUDIOS RELACIONA
EL USO DE PANTALLAS
CON PROBLEMAS
MENTALES Y SOCIALES
AUSTRALIA. Seguimiento de 20 años a 153 trabajos reveló que
las redes sociales fueron el área más complicada. El mayor
uso de medios digitales se relacionó con más síntomas
depresivos o peor rendimiento escolar, entre otros.
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os niños y adolescentes

que dedican más tiempoa las pantallas, y espe-
cialmente a las redes sociales,
son más propensos a tener
problemas de salud mental,
de conducta y académicos
más adelante, según una im-
portante revisión de estudios
internacionales publicada en
la revista JAMA Pediatrics.

Para hacer la revisión, diri-

gida por el investigador de la
Universidad James Cook (Aus-
tralia) Sam Teague, el equipo
analizó 153 estudios con niños
y adolescentes de 2 a 19 años a
los que se hizo un seguimiento
de veinte años.

El trabajo reveló que un
mayor uso de los medios digi-
tales se relacionaba sistemáti-

camente con más síntomas 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 área más problemática,
según el estudio.

"Los jóvenes que usaban
las redes sociales con mayor
frecuencia eran más propen-
sos a tener síntomas de depre-

sión, dificultades de comporta-

miento, consumo de sustan-
cias, autolesiones y un peor
rendimiento académico más
adelante", comenta Teague.

"El patrón más claro que
observamos fue el que existía
entre el uso de las redes socia-

les y el uso problemático poste-

rior de los medios de comuni-
cación, lo que sugiere que los
patrones de participación tem-

pranos pueden afianzarse y
volverse más difíciles de gestio-

nar con el tiempo", explica.
Los videojuegos, sin em-

bargo, mostraron un patrón 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 atención, lo que posible-

mente refleje las exigencias
cognitivas de algunos juegos.

El estudio también observó
que las tendencias eran más
marcadas en los primeros años
de la adolescencia y en los es-
tudios más recientes (de los úl-

timos 12 años), lo que, para los
autores, refleja el aumento de
plataformas inmersivas (las
que usan realidad virtual) y ba-
sadas en algoritmos para atraer

a los adolescentes y conseguir

unos patrones de uso más in-
tensos y adictivos.

Y aunque la sólida correla-
ción 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 en un gran número de
estudios a largo plazo plantea
importantes preocupaciones
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EL ESTUDIO CONSIDERÓ ANÁLISIS A INVESTIGACIONES CON NIÑOS Y ADOLESCENTES DE ENTRE 2 Y 19 AÑOS.

de salud pública", advierte
Teague.

"Cuando los patrones se re-

piten en diferentes países, gru-

pos de edad y diseños de estu-
dio, hay que tomarlos en se-
rio", dice.

PROBLEMA POLÍTICO
Para la autora principal, Dely-
se Hutchinson, psicóloga clíni-
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
únicamente 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 jóvenes.

"No se trata solo de que las
familias gestionen los dispositi-

vos", explica la investigadora,
porque "las plataformas digita-
les están diseñadas intenciona-

damente para maximizar la
participación". Son los gobier-
nos, que establecen normas re-
guladoras, y las empresas tec-
nológicas, los que "determinan
la arquitectura de estos entor-

nos", subraya la experta.
Y "si observamos una rela-

ción constante entre un uso
más intensivo y unos resulta-
dos de desarrollo más deficien-

tes, entonces la responsabili-
dad también debe recaer en
quienes diseñan y gestionan
estos sistemas", opina.

Para Hutchinson, es nece-
sario diseñar las plataformas

para adecuarlas a la edad de los
usuarios, reducir las caracterís-

ticas persuasivas o adictivas,
aumentar la protección de la
privacidad de los menores y
habilitar mecanismos de rendi-
ción de cuentas "más claros"
para los operadores de las pla-
taformas.

"La tecnología digital apor-

ta beneficios reales, pero nece-
sitamos sistemas que den prio-
ridad al bienestar de los ni-
ños·, concluye.

En paralelo, los autores ani-

man a los padres a mantener
una comunicación abierta so-
bre el tiempo que pasan conec-
tados, establecer límites cohe-

rentes y dar prioridad al sueño
y a las actividades no relaciona-
das con el mundo digital. 03

TINDER INCORPORA MÁS IA A LA APLICACIÓN
PARA CREAR 'MATCHES' "MÁS PERSONALIZADOS"

a aplicación de citas Tin-

der anunció que incor-porará más inteligencia
artificial (IA) en su plataforma

para crear 'matches' "más per-
sonalizados" y hacer reco-
mendaciones más inteligentes
a los usuarios.

La empresa informó que
lanzó en Estados Unidos y Ca-
nadá su función piloto Chemis-

try, basada en inteligencia arti-
ficial, la cual ofrece recomenda-

ciones diarias de perfiles a los
usuarios según sus intereses.

"A través de preguntas y
respuestas y funciones opcio-
nales como 'CameraRoll Scan',
Tinder puede entender mejor
tu personalidad, tu estilo y qué
es lo que te importa para ofre-

cer 'matches' más relevantes",
anotó la compañía.

Así, Chemistry analiza pa-
trones en los carretes de fotos

compartidos por los usuarios
de la aplicación y ofrece infor-
mación a otros internautas so-

bre sus intereses, su estilo de
vida o su personalidad.

Por otro lado, Tinder impul-
sará una nueva iniciativa llama-

da Tinder Connect que permi-
te integrar más aplicaciones en

su perfil, además de Spotify.
Por ejemplo, la aplicación

permitirá que los usuarios in-
cluyan datos de plataformas co-

mo Duolingo para mostrar sus
diversos intereses, desde los
idiomas hasta la gastronomía, y
facilitar así las conversaciones.

Además, también incluirá
funciones y herramientas im-

pulsadas por IA como Photo

Enhance o Visual Interests,
que mejorarán la calidad de las
fotografías subidas al perfil.

La aplicación también redi-
señará Music Mode "para facili-

tar conexiones a través de los

gustos musicales compartidos"
e incorporará Astrology Mode,
una herramienta que permitirá
conectar a usuarios según su
compatibilidad astrológica.

Asimismo, impulsará una
nueva función en fase beta pa-
ra descubrir eventos presen-
ciales "y conectar fuera de la

app", comenzando en Los Án-
geles, y a los usuarios verifica-

dos les permitirá tener citas rá-

pidas por video.
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LA IA YA ESTÁ EN EE.UU. Y CANADÁ.

La compañía también re-
forzará sus herramientas de se-

guridad con mejoras en sus

funciones "¿Estás seguro?" y
"¿Te molesta esto?", que detec-

tan mensajes inapropiados u
ofensivos.

"Estamos construyendo la
experiencia Tinder junto a una
generación que quiere que co-
nocerse sea más auténtico, sin

presión y que realmente merez-
ca su tiempo", anota el director

ejecutivo de MatchGroup y Tin-
der, Spencer Rascoff.

Rascoffsubraya que la apli-
cación está "ampliando las for-

mas en que las personas pue-
den empezar una conexión",
con formatos y experiencias en
el mundo real y perfiles más
personalizados. 03
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