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REDES SOCIALES Y VIDEQJUEGOS PERGUTEN
LA SALUD MENTAL DESDE LA INFANCIA

ier Manjavacas
REPOSTAJES
si lo revela el informe 'Infan-
tia, adolescencia y pantallas’
elaborado por el Centro de
Investigacidn de la Infancia y
la Adolescencia de la Univer-
sidad Miguel Herndndez (UMH) junto con
otros documentos recientes que abordan
los problemas psicoldgices en la infancia
y la adolescencia.
En lo referente al uso de las pantallas
ha dado a conocer los habitos de uso de
las tecnologias y cudles son los factores
psicoldgicos que les afectan. Los datos
revelan que el 56% de los adolescentes
y & 50% de los nifios utilizan las redes
sociales como una estrategia para olvidar
problemas.
Unas cifras que muestran que la adoles-
cencia es una etapa en la que “se tiende
a buscar mas refugio” que durante la
infancia en estas aplicaciones, aunque se
irata de una estrategia "comin” en ambos
segmentos de edad.
El impacto de las redes sociales en ninos
y adolescentes también es elevado si se
analiza en sentido amplio: el 93% usan

El 67% de jdvenes de entre 9 y 16 afios hace usa de ellas diadamente, peccentape iue aleanza o 96% sobo durante |3 etapa de ba adolescencia, Segin un informe

|

'Infancia, adolescencia y partalias’ elaborade por el Centro de Investigacidn de ka Infancia v la Adaleseencla de ka Unlverssdad Migusd Hemdandez (LRAH)

redes sociales, siendo las mas populares
Youtube, WhatsApp, TikTok e Instagram.

UN DBSERVATORIO
PARA LA SALUD MENTAL
“Estos datos suponen el inicio del Ob-

Entre |as conchusiones del estudio del Centro de Investigacion de |a Infancia y
la Adalescencia de ka UMH se remarca gue un mayar uso de redes sociales y
videajuegos esta relacmonatdo con un rendimiento mas bajo en los estedios

servatorio Espafiol de la Salud Mental
Infante-Juvenil, una plataforma que
recopila y lleva a la sociedad informacidn
actualizada sobre la salud mental de nifios
¥ adolescentes”, segln explica la catedra-
tica de Tratamiento Psicoldgico Infantil de
la UMH, Mireia Orgilés que incide en la idea
de ir actualizando los datos con el paso del
tiempo para que se puedan tener siempre
a mano estadisticas recientes.

“Es evidente de gue es una estrategia enla
que tratan de regular sus emociones, pero
de forma equivoca”, valora Orgilés durante
U exposicidn.

Ademas, el 67% de jovenes deentre 9y 16
aios hace uso de las redes sociales dia-
riamente, porcentaje que alcanza el 95%
solo durante la etapa de la adolescencia.
Por género, son las adolescentes y las
nifias las que usan mas este tipo de cana-
les de comunicacian (T0% frente al 64%).
Ademds, si se analiza el contenido que se
comparle, las chicas (62%) comparten
selfis y fotos personales mucho més, casi
el doble, gue los chicos (38%).

Este dltimo dato sugiere, segin el estudio,
"una mayor tendencia hacia la bisqueda
de aprobacion social entre ellas”, Otra de
las principales conclusiones del estudio
es que casi &l 60% de los nifios y adoles-

centes no conace en persona a los amigos
o sequidores gue tiene en redes sociales.

TELEFOND MOVIL A LDS 10 AROS
Siguiendo con el uso de las nuevas tecno-
logias, el estudio revela que la edad media
de acceso a un tebéfono mdvil propio es a
los 10 afios, aunque la més frecuente es
un afio después, a los 11 y cuanto mas se
tarde, mejor.

De hecho, casi un 8% de los encuestados
tuva su primer smartphone alos 6o 7
afios, porcentaje que se eleva hasta el
15,6% s5i se tiene en cuenta también el
acceso a los 8 o 9 afies. S6lo un 1,5% de
jovenes obtuvo su primer teléfono a partic
de los 14 ailos de edad.

Asi lo revela el informe “Infancia, ado-
lescencia y pantallas’ elaborado por el
Centro de Investigacidn de la Infancia y
la Adolescencia de la Universidad Miguel
Hemiéndez (UMH).

US0 DE LOS VIDEOJUEGDS
Y RENDIMIENTO ACADEMICO
El estudio también realiza un andlisis
sobre el uso de los videojuegos en estas
edades. Como detalles relevantes se

continda
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NIAOS Y ADOLESCENTES HACEN USD
DE LAS REDES SOCIALES COMO UNA

VIA DE ESCAPE ANTE PROBLEMAS
PERSONALES, LO QUE INDICA EL

.

desprende que mds de un 35% de los
encuestados juega a diario, siendo ellos
[52%) los que hacen un mayor uso de esta
forma de entretenimiento que ellas (20%),
Ademds, el 63% afirma utilizar los video-
juegos “para liberar un estado de dnimo
negative”, es decir, como via de escape
de sentimientos como Tristeza, ansiedad
o culpabilidad.

del Centra de Investigacion de la Infancia
y la Adolescencia de la Universidad Miguel
Herndndez (LIMH

Respecto al abuso de estos productos, el
53% de adolescentes encuestados afirma
no haber podido controlar su uso pese
a intentarlo, "lo que ha desencadenado
sentimientos de irritabilidad, ansiedad o
tristeza en el 46%",

Entre las conclusiones del trabajo, se
subraya lo que ya sahemos: que un mayor
uso de redes sociales y videojuegos estd
relacionado con un rendimiento mas bajo
en los estudios, algo que repercutird en su
bienestar future.

Mientras gue el uso de las redes por parte
de los nifios se asocia con un incremento
de sintomas de ansiedad, dificultades
para el control de la ira o problemas de
atencidn e hiperactividad, En jévenes se
relaciona con un aumenta de os sitomas
de ansiedad, depresion o problemas en el
rendimiento escolar,

UM 18% HA REALIZADO
UN INTENTO DE SUICIDIO

El otro estudio, titulado 'Problemas psico-
l6gicos en la infancia y la adolescencia’,
muestra alarmantes cifras. El 55% de
nifios y adolescentes encuestados ha
valorado en alguna ocasidn quitarse la
vida, y un 18% admite haber realizado
algun intento,

El 32% de los participantes si ha consi-
deradao realmente en algin momento esta
accidn o ha realizado planes al respecto.
Una espinosa cuestion para la que no hay
una clara diferencia de género en las res-
puestas, aunque hay un mayor porcentaje
de chicas que de chicos, gue prefieren no
responder.

RECOMENDACIONES: IMPLICACION
Ante estos resultados, el estudio plantea
al entorno familiar y educativo un total de
siete recomendaciones para mejorar la
situacidn. Entre ellas destacan el hecho
de que los padres conozean los hébitos
de consumo de sus hijos, que participen
responsablemente, y les ensefien a mane-
jar la informacitn que circula en Internet,
fomentando vias de comunicacidn activas
y abiertas padre-hijo.

De manera, los mds pequefios pueden
expresar a sus padres aquellos problemas
que les vayan surgiendo con el uso de las

NEFASTO “PAPEL EMOCIONAL" QUE
ESTE TIPO DE PLATAFORMAS EJERCEN
EN LA GESTIGN DE LAS DIFICULTADES

QUE PUEDEN ATRAVESAR EN
ESTA ETAPA DE LA VIDA.

El 56% de las nifos y adolescenies
heacen uso de las redes soclales
como “ung estrabegia de escape
ante problemas personales”,

lo que indica que “el papel
emaconal” que este tipo de
phatafonmas ejercen en la gestidn
de las dificultades que puaden
alravesar en ela elapa de la vida

Elimpacto e las redes sociales en nifios y adolescentes también es elevado: e 93%
ez redies sociales, siendo kxs més populares Youtube, WhatzApp, TikTok e Instagram
Asl o revela @ informe ‘Infancis, adolescencia y pantalizs’ del Centro de Investigacidn
e la Infancia y la Adolescencia de la Universidad Miguel Hemdndez (UMH].

tecnologias.

También destaca la regulacidn del uso de
estas herramientas con normas -a esas
edades se necesitan y se agradecen mas
tarde- que tengan en cuenta desde el tipo
de contenido hasta los horarios, algo que
“debe hacerse en conjunto con el adoles-
cente, fomentando su participacion en el
procesa”.

Aello se suma la importancia de promaover

actividades de ocio alternativas a las del
munda digital, entre las que se destacan
los deportes, los juegos de mesa o la lectu-
ra..... “Sen opciones saludables y pueden
disminuir el tiempo que los adolescentes
pasan en linea”, dice el estudio, que re-
quieren mucha dedicacidn, y que deberfan
ser de obligade cumplimiento por parte de
los adultos, al igual que cumplimos con
nuestro trabajo,
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