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DESCRIPCION DEL PROYECTO

Este Trabajo Integrador Final (de ahora en adelante TIF) surgié de la preocupacién por
el abuso de tecnologias de pantalla que se da actualmente en nuestra sociedad. Basta
con observar una reunidon de amigos para darse cuenta que todos estan scrolleando?
en las redes sociales, o la obsesion de los nifios con los videojuegos vy la desesperacién

de los padres que no saben cémo controlarlo.

¢Estamos frente a una nueva normalidad inofensiva a la que tenemos que adaptarnos?
¢0 no somos conscientes aun de las consecuencias que puede acarrear pasar tantas
horas frente a una pantalla? ¢Por qué se nos hace tan dificil dejar el celular? ¢Por qué
si las redes sociales son gratis, sus creadores son multimillonarios? ¢Se puede ser

adicto a la tecnologia?

Estos son interrogantes que surgieron al observar nuestra cotidianidad, y para los

cuales recién se estdn comenzando a elaborar respuestas.

Por esa razdn surgié la idea de hacer un documental radiofénico, a modo de
divulgacidn cientifica, para escuchar a profesionales que se capacitaron en el tema y
reflexionar sobre las causas y consecuencias de la sociedad digitalizada. Como futuros
profesionales del periodismo y la comunicacion, creemos que es nuestro deber acudir
a datos, estadisticas y fuentes legitimas para llevar a la poblacién una investigacion

seria, pero con un lenguaje adaptado a las dinamicas informativas de nuestra época.

Este TIF busca difundir y reflexionar sobre una problematica que preocupa a la
Organizacién Mundial de la Salud (OMS) desde el 2018 la adiccién a las tecnologias
de pantalla. Entendiendo su vinculacién con lo cultural (y por lo tanto, con lo
comunicacional), no se puede dejar de lado esta nueva realidad que no sdlo necesita
visibilidad y ocupacién, sino también difusion y un lugar en la agenda de salud para

poder alcanzar la repercusién y los cuidados preventivos necesarios.

' Accién de navegar por internet desde un celular sin detenerse en nada particular (Definicién
de los autores).
> La OMS actualizé su clasificacion internacional de enfermedades e incluyé la adiccion a los

videojuegos



https://www.infobae.com/salud/2018/06/19/la-oms-actualizo-su-clasificacion-internacional-de-enfermedades-e-incluyo-la-adiccion-a-los-videojuegos/
https://www.infobae.com/salud/2018/06/19/la-oms-actualizo-su-clasificacion-internacional-de-enfermedades-e-incluyo-la-adiccion-a-los-videojuegos/

También entendemos que resulta importante indagar, desde el campo de la
comunicacion, en esta nueva afeccién que atenta contra la salud fisica y mental de las
personas. Hacemos hincapié en esto porque actualmente no existen trabajos en la
Facultad de Periodismo y Comunicacién Social de la Universidad Nacional de la Plata
que aborden esta tematica. Los comunicadores tenemos una doble responsabilidad en
el asunto: no estamos informando sobre el tema, y utilizamos la dependencia de las
personas a las tecnologias de pantalla para elaborar estrategias (sobre todo en
comunicacion digital y marketing digital) que beneficien econdmicamente a las

empresas.

El documental cuenta con edicién y narracién propia e incluye entrevistas a diferentes
expertos en el tema, convocados para hablar de esta realidad, ademas de audios y
testimonios publicos. Combinando los elementos del lenguaje radiofénico, buscando
un ritmo atrapante y las voces necesarias para tratar lo mencionado, la produccién
tiene como objetivo informar y dirigirse al publico para crear conciencia sobre esta
enfermedad que esta muy relacionada, como veremos mas adelante, con el dmbito

comunicacional.

El documental radiofénico tiene su parte artistica para lograr un producto amigable al
oido, y por esa razén utilizamos librerias de sonidos de uso comun, sonidos
correspondientes a dispositivos moéviles (tales como notificaciones caracteristicas de
las redes sociales, ringtones y sonidos de videojuegos), para lograr que el oyente se

sienta interpelado e identificado.

Al mismo tiempo, la columna vertebral de este trabajo son las voces de los
especialistas que aportaron muchas definiciones y saberes desde sus campos de
estudio para que este problema sea transmitido con la seriedad que se merece. Por

ultimo, el hilo conductor del documental esta a cargo de la locucién de los tesistas.

PALABRAS CLAVES

Documental radiofénico / Podcast / Adiccion a las nuevas tecnologias / Cultura Digital /

Bienestar Digital / Tecnologias de Pantalla



OBJETIVOS

“Hay miradas que colocan a las tecnologias como responsables de todos los males y las
perversiones, productoras de la decadencia del hombre. Son miradas que se han

24

llamado apocalipticas.”
Bianca Racciope

Nuestro objetivo principal es difundir, haciendo uso de esta herramienta
comunicacional, informacién legitima y respaldada por profesionales sobre las
consecuencias en la salud fisica y mental que puede acarrear el uso excesivo de las
tecnologias de pantalla, y alertar sobre las posibilidades de que el abuso se convierta

en adiccion.

No es nuestra intencidn caer en una concepcion tecnofdbica de las tecnologias de
pantalla, ni recomendar la suspensién total de su uso, sino brindar herramientas para
reflexionar sobre nuestra relacidon con las mismas, ya que creemos que el primer paso
para un uso saludable es estar informados y saber a qué nos exponemos cuando las

utilizamos de manera desmedida.

Otro de nuestros objetivos es informar sobre cémo funcionan las nuevas tecnologias y
el impacto que tienen en todos los ambitos de nuestra vida, no solamente desde una
concepcidn técnica, sino sobre todo dialogar sobre los nuevos significados, lenguajes y
comportamientos que la virtualidad imprime en nuestra sociedad y nuestra cultura. En
palabras de Jesus Martin Barbero (1991): “Las nuevas tecnologias no son meras
herramientas transparentes, y no se dejan usar de cualquier modo, son en ultimas la
materializacién de la racionalidad de una cultura y de un modelo global de

organizacién del poder.”

Con la difusion de este documental radiofénico, esperamos también que los oyentes
pasen un rato agradable escuchandolo, ya que se trata de capitulos cortos que se
pueden reproducir en cualquier momento y mientras se realizan otras tareas,

combinando entrevistas con musica y sonidos para que la experiencia no se vuelva

abrumadora.



Con respecto al publico objetivo, el documental esta dirigido principalmente a jévenes
y adultos entre 16 y 50 afios de edad, ya que son los principales consumidores de
tecnologias de pantalla, seglin la décima revisidon de la Clasificacién Internacional de
Enfermedades (CIE-10) de la Organizacion Mundial de la Salud, y ademas son quienes
tienen el poder de investigar, concientizar y proporcionar herramientas para combatir

esta problematica.

Por otra parte, creemos que nuestra produccion puede ser una gran herramienta para
padres y educadores que estén en permanente contacto con nifios y adolescentes,
para comprender la relacidn que tienen los chicos con las tecnologias de pantalla, y

alertarlos sobre las consecuencias que puede traer un uso desmedido de las mismas.

¢POR QUE RADIOFONICO?

“La radio afecta a la gente de una forma muy intima, de tu a tu, y ofrece todo un

mundo de comunicacion silenciosa entre el escritor-locutor y el oyente.”
Marshall McLuhan

Consideramos que para que un tema serio y delicado tenga llegada a la sociedad, debe
ser transmitido en un lenguaje sencillo para que no se torne tedioso. En este sentido,
creemos que la radio brinda la posibilidad de jugar con los sonidos para crear
suspenso, emotividad, alegria, entre un montén de otras emociones. Los oyentes
pueden transportarse en sus mentes a otro tiempo y otro lugar con solo escuchar un
sonido o una voz que se los recuerde. “En la comunicacién radiofénica, como en toda
practica comunicativa y cultural, se ponen en juego cuestiones afectivas, ideolégicas y
sociales: los gustos y preferencias de cada quien, los juicios y opiniones que tenemos
acerca de lo real, nuestras costumbres y creencias, nuestros modos de vivir” (MATA y
SCARAFINA, 1993). Nuestra intencion es que el espectador se sienta identificado con el
relato de los entrevistados y que problematice su propia relacién con las tecnologias.

Ill

Ese sera el “gancho” para ganarnos su atencion.



EL LENGUAJE RADIOFONICO

”

“La radio tiene que ser muy clara y su lenguaje asequible.
David Welna

"La radio es, simultaneamente, construccién de imagenes sonoras, produccidon del
ambiente auditivo de la vida y lugar legitimo de la participacion mas libre; esta hecha
desde la propia voz. Eso es la radio, el medio que crea imdgenes personales vy
colectivas sobre la realidad, que genera imaginacién en vivo y en directo, que permite

pensar que uno forma parte del didlogo colectivo" (RINCON, 2006).

Como estudiantes de periodismo tuvimos la oportunidad de hacer radio muchas veces,
tanto en el aula como en las practicas pre-profesionales en Radio Estaciéon sur®, asi
como por fuera de la facultad en distintos proyectos personales. Tenemos un fuerte
sentido de pertenencia hacia la radio, nos gusta ser participes tanto del proceso de
produccién como de la magia que sucede dentro de la pecera, y por eso elegimos

trabajar con un formato que nos divierte y llena de satisfaccién.

El documental radiofénico es el tratamiento en profundidad de un tema que no
necesariamente tiene que estar sujeto a la actualidad. "El objetivo del documental es
satisfacer una necesidad informativa ampliada, profundizando en las causas vy
consecuencias, explicando detalles, analizando caracteres, reproduciendo aspectos,
estableciendo interrelaciones, procurdandoles contexto a las cosas que pasan. Pero
cuando el comunicador aplica su lupa sobre algun hecho, también tiene la ocasion de
involucrarse, coloreando el trabajo con observaciones o detalles. No se trata de
distorsionar los hechos sino de dotarlos de sabor, el clima que poseen las palabras

sabias y bellamente combinadas" (HAYE, 2002).

Por ultimo, al ser las nuevas tecnologias el eje central de nuestra produccién, quisimos
gue nuestro producto estuviera en consonancia con ese universo de innovacion digital

del que tanto investigamos. Es alli donde surge la idea de un documental radiofénico

* Practicas pre-profesionales llevadas a cabo desde el Taller de Produccion Radiofénica Il. La

Plata, 2018.



que pudiera ser distribuido como un podcast, con capitulos cortos y dindmicos,

adaptados al ritmo de las redes sociales.

EL PODCAST

”

“Los Podcast estdn cambiando la creatividad en la radio
Steve Titherington

Un informe* elaborado por la Camara Argentina de Radios Online (CADERO) en abril
del afio 2020, revelé un incremento de entre el 30% y 65% en el consumo de
contenidos radiofénicos a través de plataformas de podcasts, y la tasa promedio de
descarga de programas radiofénicos crecié un 65% en pandemia. “Este fendmeno se
explicaria por la mayor disponibilidad de tiempo para la escucha, asi como también
una variada oferta de contenido atemporal y diferente al tratamiento periodistico que

ofrecen los medios tradicionales” revela el informe.

La palabra “podcast” proviene de “la asociaciéon del audio con los productos de la
empresa Apple, cuyos desarrollos hacia comienzos de los 2000 produjeron la
posibilidad de subir contenidos radioféonicos pregrabados a plataformas digitales desde
las cuales descargarse para su escucha, sobre todo, portatil” (GOMEZ GARAY, 2015).
“Por extensién, comenzd a llamarse podcast a cualquier tipo de contenido radiofénico
editado y enlatado, publicado en Internet y plausible de ser descargado en mp3 u
otros formatos” (CEBRIAN HERREROS, 2008). El podcast cominmente se maneja en
temas de nicho, es decir, se especializa en un tema en particular, y posee un formato

flexible y descontracturado.

A pesar de que nuestra produccién se considera un documental radiofdnico por la
extensa investigacién que la precede y la formalidad de la misma, estimamos que
apropiarnos del concepto de podcast para la difusién de este material nos permitira
aumentar la llegada a nuestro publico objetivo que se encuentra, principalmente, en

las redes sociales e Internet.

* Informe de coyuntura sobre el consumo de streaming: contenidos radiofénicos y de podcast

durante la Pandemia COVID-19



http://cadero.com.ar/informe-de-coyuntura-sobre-el-consumo-de-streaming-contenidos-radiofonicos-y-de-podcast-durante-la-pandemia-covid-19/
http://cadero.com.ar/informe-de-coyuntura-sobre-el-consumo-de-streaming-contenidos-radiofonicos-y-de-podcast-durante-la-pandemia-covid-19/

CIRCULACION

“Hay que estar donde estd la audiencia”

Mario Pergolini

Nuestra idea es que este documental no quede relegado solamente al ambito
académico de la facultad, sino subirlo a distintas plataformas para llegar a nuestro
publico objetivo, y generar mayor alcance y difusidn. Planeamos subirlo a plataformas
de podcasts como Spotify y Ivoox, y utilizar nuestras redes sociales (Instagram,

Facebook, Twitter y LinkedIn) para invitar a nuestros contactos a escucharlo.

También tenemos la intencidn de enviar una propuesta a diferentes radios en la ciudad
de La Plata, y de utilizar la investigacién para escribir notas sobre el tema y publicarlas
en algun medio gréfico, asi como presentarla en diversos congresos y concursos para
periodistas. Creemos que es una tematica con muchas posibilidades de seguir
explorando e investigando, y por eso nos entusiasma la idea de continuar generando

contenido en el futuro, mas alla de lo académico.

DISENO

El disefo de la portada de la producciéon estuvo a cargo de nuestra amiga Mariana

Carp, estudiante de Disefio y Comunicacion Visual.

Utilizamos ilustraciones para representar como las tecnologias de pantalla nos tienen
“amarrados”, y afladimos emojis que representan a las redes sociales, los videojuegos
y la pornografia. Escogimos colores de la gama de los azules, violetas y grises, porque
son los que prevalecen en la estética de la mayoria de las redes sociales como
Instagram, Facebook y Twitter. Ademas, necesitdbamos colores que contrasten con el

negro de Spotify, para cuando lo subamos a esa plataforma.

La produccion tendra licencia Creative Commons de cultura libre, lo que significa que
permitimos que otros distribuyan, editen, adapten y construyan sobre nuestro trabajo,

incluso comercialmente, siempre y cuando nos reconozcan la creacion original.
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ANTECEDENTES ACADEMICOS

Académicamente no encontramos ninguna produccidn ni investigacién que tuviera
como eje central a las tecnoadicciones. Por esta razén, decidimos dividir los
antecedentes en dos partes: antecedentes de la produccién radiofdnica, vy

antecedentes de la investigacion.

Como antecedentes de documentales radiofénicos tuvimos las Tesis de Grado E/ rock
de mi forma de ser. Un documental radiofdénico sobre rock platense, de Fernando
Iranzo (2008) y Segun un estudio. Serie de podcasts de comunicacion social de la
ciencia de Nicolds Bazan y Javier Vargas (2018). Ambos nos sirvieron como referencia
tanto para la produccién del documental como para la elaboraciéon de la memoria de

produccién.

El rock de mi forma de ser. Un documental radiofénico sobre rock platense, de
Fernando Iranzo, es una Tesis de Grado de la Facultad de Periodismo y Comunicacion
Social de la Universidad Nacional de La Plata, presentada en el aifio 2008, que hace un
recorrido sobre la historia del rock platense y su influencia en el rock nacional. La
produccién utiliza entrevistas e intervenciones propias del tesista, combinando musica

y sonidos para contextualizar y generar sensaciones diversas en el oyente. A pesar de

()



que la tematica de esta Tesis no tiene relacién con la nuestra, consideramos que el
producto radiofénico en si, con su metodologia y recursos utilizados, era una buena
referencia para la produccidon que nosotros queriamos realizar. A raiz de esto fue que
decidimos que Fernando sea el director de nuestro Trabajo Integrador Final (ademas
de que ya lo conociamos por haberlo tenido de profesor en el Taller de Produccién
Radiofdnica I), porque teniamos la certeza de que podria ayudarnos no solo desde su
experiencia como profesor y periodista radiofénico, sino también como ex alumno y

tesista.

Segun un estudio. Serie de podcasts de comunicacion social de la ciencia de Nicolas
Bazan y Javier Vargas, es una Tesis de Grado de la Facultad de Ciencias de la
Comunicacién de la Universidad Nacional de Cérdoba, presentada en el afio 2018, que
se enfoca en la relacién entre ciencia, tecnologia y comunicacion social. La tesis
consiste en un analisis de la divulgacion cientifica, y en la produccidon de una serie de
podcasts que profundizan esta tematica y explora nuevas formas de divulgaciéon. Lo
escogimos porque consideramos que aporta mucho valor al concepto de divulgacién
cientifica, y nos inspira a dedicarle mas tiempo a la realizacién de productos
comunicacionales que tengan como objetivo acercar la ciencia a toda la sociedad,

como es el caso de nuestro TIF.

Con respecto a la investigacion del uso de las nuevas tecnologias, tuvimos como
referencia la Tesis de Grado La imagen en el medio. Usos y apropiaciones de jovenes en
Instagram, de Ignacio Bilmes (2019) y Videojuegos: las apariencias ¢ Engafian?, de

Bettina Blanco y Karina Jauregui (2008).

La imagen en el medio. Usos y apropiaciones de jovenes en Instagram, de Ignacio
Bilmes, presentada en 2018, es una Tesis de Grado de la Facultad de Periodismo vy
Comunicacién Social de la Universidad Nacional de La Plata. En esta investigacion, el
tesista indagd y analizé los usos y sentidos dominantes en la red social Instagram por
parte de jovenes universitarios de la ciudad de La Plata. Fue un aporte muy interesante
gue nos ayudé a comprender el comportamiento de los usuarios en las redes sociales

virtuales desde el plano simbdlico y cultural.



Videojuegos: las apariencias ¢Enganan?, de Bettina Blanco y Karina Jauregui,
presentada en 2008, es una Tesis de Grado de la extension I.S.E.R. de la Facultad de
Periodismo y Comunicacién Social de la Universidad Nacional de La Plata. En la
investigacion se analizan las relaciones interpersonales, interacciones comunicativas y
practicas sociales que establecen los jovenes usuarios de videojuegos. A partir de este
trabajo incorporamos a nuestro universo de conocimientos la historia de los juegos en
red, su clasificacidn, los cambios que fueron atravesando de la mano de diferentes
contextos histéricos, las légicas y mecanismos que los conforman, los sentidos que
construyen. Ademas, las autoras tienen un primer acercamiento a la adiccion que
generan los videojuegos en algunos usuarios, y eso nos facilité el acceso a fuentes,

encuestas y entrevistas que ellas mismas habian tomado como referencia.

INFLUENCIAS

Encontramos mucho material (en diferentes formatos) relacionado a las nuevas
tecnologias, los comportamientos en la virtualidad y las tecnoadicciones. A casi todos
accedimos por busquedas en Internet, o por recomendaciones de amigos o colegas, y
fueron un primer acercamiento a posibles entrevistas, las cuales algunas luego llegaron
a concretarse y convertirse en las voces autorizadas de nuestra produccion. A
continuacion, clasificaremos los materiales por categorias para una lectura mas

ordenada.

PUBLICACIONES CIENTIFICAS

Ciberadicciones. Adiccion a las nuevas tecnologias (NTIC), de Antonio Terdn Prieto

(2019).

Se trata de la transcripcidn de un seminario llevado a cabo en el 16° Congreso de
Actualizacién de Pediatria en Madrid. Antonio Terdn Pietro expuso en cardcter de
representante del Centro de Atencidn a Drogodependientes San Juan de Dios, ubicado
en Palencia. El articulo tiene como objetivo informar y prevenir sobre las
consecuencias del uso excesivo de las NTIC. El expositor sostiene que se puede

desarrollar un sindrome clinico con caracteristicas similares a las “adicciones quimicas”



que interfieren en el normal desarrollo de la vida cotidiana. Es un articulo muy

completo y con bases cientificas que aportaron al desarrollo de este documental.

Uso abusivo de Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion: experiencia de
intervencion en prevencion de adicciones en San Luis, de Maria José Pérez, Ana

Beatriz Quiroga, Paulina Olivares Alzugaray y Julidn Pérez (2017).

Este articulo, publicado en la revista cientifica Virtualidad, Educacion y Ciencia, los
autores (trabajadores de la salud de la Fundacién Accién Social y el Hospital Escuela de
Salud Mental de San Luis), relatan su experiencia en el abordaje de tratamientos para
pacientes adictos a las nuevas tecnologias, con el objetivo de generar conciencia y

nuevas perspectivas de intervencion en prevenciéon de adicciones.

Hacia una mejor delimitacion del trastorno por uso de videojuegos, escrito por Gary

Humphreys y publicado por el Boletin de la Organizacion Mundial de la Salud (2019).

La Organizacién Mundial de la Salud acordé una definicién del trastorno por el uso de
videojuegos y lo incluyé en su clasificacidn internacional de enfermedades mentales. El
articulo se basa en una entrevista al doctor Susumu Higuchi, director del Centro de
Medicina y Tratamiento de Adicciones de Kurihama, en la Prefectura de Kanagawa,
Japén. Este centro fue el primero en su pais en ofrecer un programa para adictos a
internet. A partir de este articulo pudimos conocer mas sobre los rasgos caracteristicos

de los pacientes adictos a internet y sobre el procedimiento del tratamiento.
Usar el cerebro: conocer nuestra mente para vivir mejor, de Facundo Manes (2014).

En este libro de divulgaciéon cientifica, el neurdlogo y neurocientifico Facundo Manes
nos acerca al estudio de las neurociencias para comprender cémo funciona nuestro
cerebro. Hay dos capitulos en particular que nos resultaron muy Utiles para
introducirnos en la terminologia del campo y comprender qué efectos producen en
nuestro cerebro el uso de las nuevas tecnologias y las adicciones sin sustancia.
Aprendimos sobre la liberacién de dopamina, el circuito de recompensa y otros

procesos bioldgicos que explican por qué podemos hacernos dependientes a las

tecnologias de pantalla.



ARTICULOS PERIODISTICOS

La adiccidon a internet cambia el cerebro, de BBC News (2012).

Este articulo retoma un estudio dirigido por el doctor Hao Lei de la Academia de
Ciencias en Wuhan, China. A través de escaneres cerebrales se comprobd que las
personas adictas a internet presentan cambios en la materia blanca del cerebro, al

igual que los adictos a sustancias como la droga o el alcohol.

La desesperada carta de un nene de 8 afios adicto a Fornite: “deben prohibirme los

videojuegos, es lo mejor para mi” de La Vanguardia (2020).

Este articulo se escribid a raiz de una carta que se viralizé en Twitter, en la que un nifio
le pide ayuda a sus padres porque no puede controlar su compulsidon por jugar a los
videojuegos. Esta carta fue utilizada como recurso en la produccién radiofénica que

acompafia a esta memoria.
Cinco horas diarias mirando el celular, de Axel Marazzi para Anfibia.

En esta cronica el periodista Axel Marazzi (a quién luego entrevistamos y es una de las
voces autorizadas para hablar de cultura digital), parte de su propia experiencia al
contar que se considera “adicto” al celular, y entrevista a psicélogos, médicos vy
cientificos para constatar su teoria de que si, se puede ser adicto a las nuevas
tecnologias. La crdénica nos proporciond mucha informacién sobre tecnoadicciones, y
también sobre las légicas de consumo detras de las redes sociales, que nos invitan a

pasar mas y mas tiempo en ellas.

PODCAST

Todo es fake de Anfibia Podcast (2019).

Este ciclo de podcasts conducido por Tomds Pérez Vizzén (a quien luego entrevistamos
en caracter de experto en culturas digitales) habla sobre nuestros comportamientos en
Internet. Cada capitulo relata una situacion diferente, y siempre hay un entrevistado

especializado en el tema. Nosotros tomamos como referencia el episodio 14, Mi vida



en pantallas, que habla sobre las aplicaciones que miden el tiempo que le dedicamos a
la pantalla, y tiene como entrevistado a Pablo Boczowski, experto en comunicacién y

tecnologia, quien alerta sobre la adiccion a las tecnologias.
PRODUCCIONES AUDIOVISUALES

El dilema de las redes sociales, de Netflix (2020).

Este documental, que salié cuando ya estdbamos en pleno proceso de produccién del
TIF, combina ficcion con entrevistas a ex ejecutivos de las grandes industrias
tecnolégicas (Google, Facebook, Youtube, entre otras), quienes aseguran haber
renunciado por “diferencias éticas y morales”. Su objetivo es alertar sobre los
mecanismos que utilizan los creadores de las redes sociales para incentivar a los
usuarios a pasar todo el dia en ellas, y las consecuencias que esto podria acarrear,
como por ejemplo, desarrollar una adiccién. Este documental nos ayudé a reforzar

algunas ideas e hipdtesis que teniamos esbozadas sobre las redes sociales.
Adictos a los videojuegos, de Telefé (2019)

Se trata de un informe periodistico llevado a cabo por el equipo de investigacién de
Telefé Noticias, en el que se entrevista a padres de chicos adictos a los videojuegos,
como asi también a psicélogos y médicos especialistas en tecnoadicciones. Esta
produccién nos aportd informacién y testimonios de primera mano para comprender

como esta problematica afecta la vida de quien la padece y de su entorno cercano.
Pop up: Sobredosis de celular, ¢Por qué los nifios estan en riesgo?, de TN (2020)

Se trata de un IGTV’ conducido por Diego Poggi, que alerta sobre los riesgos de utilizar
el celular en exceso, sobre todo en los nifios. Si bien el video dura solo cinco minutos,
aporta estadisticas y testimonios interesantes que sirvieron como disparadores para

esta produccién.

PAGINAS WEB

>Video producido para la plataforma Instagram.



Por ultimo, mencionaremos dos sitios web a los que acudimos para obtener
informacidn, contactos, estadisticas e informes que contribuyeron a la produccién de

este TIF.

www.reconectarse.com.ar

Es la pagina oficial de ReConectarse, un centro de tratamiento de adicciones a la
tecnologia que funciona en Capital Federal. Estd conformado por psicélogos,
psicopedagogos y psiquiatras, y coordinado por la Licenciada Laura Jurkowski, quien
ademads es una de nuestras entrevistadas. En el centro se encargan de tratar a
pacientes con las siguientes patologias: adiccidn a Internet, adiccion al teléfono celular,
adicciéon a juegos en red, adiccion al pdker y apuestas online, y adiccién a la
pornografia. También brindan orientacién a padres y colegios, y en el sitio web pueden
encontrarse muchos informes y articulos periodisticos destinados a alertar sobre esta

problematica.

www.fundav.com

La Fundacién Argentina de Videojuegos tiene un area de salud coordinada por nuestro
entrevistado Germdn Beneditto, cuyo objetivo es concientizar sobre la importancia del
uso responsable de los videojuegos. En la pestafia “uso responsable” del sitio web, hay
recomendaciones para la familia, informacién sobre la clasificacién de los videojuegos
por edad, lineas de consulta y orientacién y mucha informaciéon sobre cémo detectar

un posible caso de adiccion.

HERRAMIENTAS TEORICO — CONCEPTUALES

“No hay relaciones de comunicaciones o conocimiento que no sean, inseparablemente,
relaciones de poder.”
Pierre Bourdieu

Julio Cabero Almenara (2000) describié a las Nuevas Tecnologias de Informacion y

Comunicacion (NTICs) como “instrumentos técnicos que giran en torno a los nuevos


http://www.reconectarse.com.ar/
http://www.fundav.com.ar/

descubrimientos de la informacién. Son medios eléctricos que crean, almacenan,
recuperan y transmiten la informacién de forma rapida, y en gran cantidad, y lo hacen

combinando diferentes tipos de cddigos en una realidad hipermedia”.

Si bien este concepto es acertado, también estd incompleto, ya que solo se basa en la
mirada tecnicista de la tecnologia. Las NTICs no son meras herramientas,
instrumentos, maquinas o aparatos, sino que también son “cosas sociales, resultado
de un contexto histdrico, social, cultural y politico que las hace posible. Las tecnologias
son productoras de sentidos sociales que no surgen de la nada, sino que son

construidas por los sujetos” (GONZALEZ FRIGOLI, 2016).

Raymond Williams (1992) propone pensar a las tecnologias como “instituciones
sociales, transformadoras de las relaciones de poder entre las instituciones a partir de
pensarlas constituyendo relaciones de comunicacién.” Nosotros agregamos que las
tecnologias como instituciones sociales no solo son transformadoras de las relaciones
de poder sino también de la cultura misma. En sintesis, cuando hablemos a lo largo de
esta produccién de nuevas tecnologias, nos estaremos refiriendo a estas como

herramientas productoras de sentidos y subjetividades.

A su vez, dentro de la categoria NTICs realizaremos una distincién de las tecnologias
de pantalla. Con este término nos referimos a toda tecnologia que requiere de la
interaccidn del usuario para ser efectiva, ya sea mediante un hardware externo como
el mouse o el control remoto, o desde el propio dispositivo utilizando la pantalla tactil.
La principal caracteristica de este tipo de tecnologia es que se utiliza principalmente
para navegar en internet, ya sea para consumir redes sociales, contenido audiovisual,
sitios informativos o videojuegos, entre muchas otras cosas. Dentro de esta
clasificacién se encuentran los celulares, computadoras, notebooks, netbooks, tablets,

iPods y televisores desde los cuales se puede acceder a la red.

Cuando hablamos de cultura digital, nos referimos a un conjunto de técnicas,
practicas, actitudes, modos de pensamiento y valores que se desarrollan
conjuntamente en el crecimiento del ciberespacio, es decir, como un sistema hibrido
donde cultura, sociedad y técnica se influyen y retroalimentan mutuamente (LEVY,

2007). Este concepto es uno de los mds importantes porque son nuestras practicas



digitales las que se ponen en tensién todo el tiempo con el concepto de adiccidn. Hay
una linea muy delgada que distingue entre comportamientos propios de la cultura
digital en la cual estamos inmersos, y desarrollar una adiccién. Las culturas digitales
son una realidad, no podemos escaparnos de ellas y tampoco queremos hacerlo. Son
innegables las ventajas de las nuevas tecnologias, pero creemos que es urgente
desarrollar herramientas que nos permitan hacer un uso adecuado y equilibrado de las

mismas.

La Real Academia Espafiola (RAE) define a las redes sociales como un “servicio de la
sociedad de la informacion que ofrece a los usuarios una plataforma de comunicacién
a través de internet para que estos generen un perfil con sus datos personales,
facilitando la creacién de comunidades con base en criterios comunes y permitiendo la
comunicacidn de sus usuarios, de modo que pueden interactuar mediante mensajes,
compartir informacién, imagenes o videos, permitiendo que estas publicaciones sean

accesibles de forma inmediata por todos los usuarios del grupo.”

Las redes sociales forman parte de nuestro dia a dia. Segun un reporte6 de la
consultora Global Web Index publicado en junio de 2020, el 97% de los consumidores
digitales han utilizado las redes sociales en el ultimo mes, el 84% de las personas que
cuentan con acceso a Internet las utiliza, y el 50% de la poblacién mundial estd activa
en ellas, es decir, 3.8 mil millones de personas (un aumento del 9.2% desde 2019). A su
vez, los usuarios pasan en promedio 2 horas y 23 minutos por dia conectados a las

redes sociales, y 5 horas promedio utilizando el celular.

La oposicion “vida real vs. vida virtual” carece de fundamentos. Las redes sociales
forman parte de la realidad, porque alli pasamos muchas horas del dia, nos
comunicamos, opinamos, compartimos, nos solidarizamos, nos indignamos. Si bien
muchas veces en las redes mostramos eso que queremos ser y en realidad no somos,
ese “querer ser” también constituye nuestra personalidad; “Pensamos las redes
sociales como parte constitutiva de los sujetos. Somos seres sociales que construimos

y nos relacionamos en redes”. (GONZALEZ FRIGOLI, 2016).

® Social Media Trends 2020, Latest Trends & Statistics Report



https://www.globalwebindex.com/reports/social

Formar parte de este ecosistema virtual nos permite chatear y compartir vivencias con
nuestros seres queridos al otro lado de la pantalla, ser parte de grupos de personas
con nuestros mismos intereses, seguir a referentes y personas que admiramos de
cualquier parte del mundo, informarnos, debatir, entretenernos, hacer compras. El
universo virtual de las redes sociales pareciera no tener limites: los contenidos para ver
nunca se acaban, y es este scrolleo infinito el que puede llevarnos a abusar del tiempo

gue pasamos en ellas.

Desde Reconectarse, centro de tratamiento de adicciones a la tecnologia, alertan
sobre una de las mayores atracciones de las redes sociales: el anonimato. “El
anonimato permite crear una falsa identidad, una personalidad diferente de lo que la
persona es en realidad. Se puede cambiar el nombre, la edad, el sexo, la ocupacién, el
lugar donde vive, la apariencia fisica. Detras de la pantalla esa persona se puede
manejar de una manera completamente diferente de lo que lo hace en la vida real. No
hay manera de verificar qué de estos datos es verdad. Esta falsa identidad se
transforma en un habito y el usuario se termina creyendo esta identidad en lugar de la

IH

rea

Laura Jurkowski, psicdloga y directora de Reconectarse, asegura que quienes estan
mas expuestos a situaciones de riesgo (adiccién a las pantallas, grooming, estafas
virtuales) son las personas que no pueden registrar riesgos, personas con baja
autoestima, personas que atraviesan situaciones problematicas, de estrés, problemas
familiares, de colegio, sociales o de ruptura de relaciones; y asegura que el rango de

edad mas peligroso es entre los 15 y 20 aiios.

Como medidas de precaucion, la psicéloga sugiere a los padres poner la computadora
en un lugar publico de la casa, tener en cuenta que muchos chicos tienen acceso a las
redes sociales desde los celulares, hablar muchas veces y claramente del adecuado uso
de internet y de sus peligros, interesarse sobre las actividades de los nifios vy
adolescentes en internet, ser cuidadosos con los modelos que se transmiten, e instalar

filtros de control parental.

Otro de los efectos negativos de las redes sociales, es el fendmeno de burbuja social,

concepto acuiiado en 2010 por Eli Pariser, CEO de Upworthy y activista de izquierda



que promueve un contenido viral significativo y de calidad. Los algoritmos rastrean
nuestros gustos e intereses, con la intencién de mostrarnos mas de aquello que
suponen que nos gustaria ver, con dos objetivos: que pasemos mads tiempo en la
plataforma, y para mostrarnos publicidad personalizada. Sin embargo, esto que podria
haber empezado como una “inocente” herramienta para mejorar la experiencia de
usuario, trajo aparejada una consecuencia negativa imprevista: la polarizaciéon de

opiniones.

Como el algoritmo nos muestra todo el tiempo cosas que son de nuestro agrado, uno

tiende a concebirlo como la totalidad de la realidad: lo que no veo no existe.

En las redes sociales es muy dificil debatir constructivamente ya que todo el mundo
estd enfrascado en su opinidn, y todos consumimos Unicamente lo que queremos ver.
Ademas, es muy facil bloquear o silenciar a quien piensa distinto, y de esa manera se
va formando un circuito en el que solo me retroalimento de opiniones que me gusta
escuchar. No es casualidad que la grieta politica en paises como Estados Unidos,
Venezuela y la propia Argentina haya crecido al mismo tiempo que la masificacién de

las redes sociales.

Para ejemplificar, una situacién en la que vimos muy bien reflejado este fenémeno, fue
una vivencia que ocurrié en una clase de Opinidn Publica en la Facultad de Periodismo
y Comunicacidn Social en el afio 2016, cuando un alumno manifesté no comprender
por qué Mauricio Macri habia ganado las elecciones (incluso se refirid al fraude
electoral) siendo que en las redes sociales “todo el mundo” bancaba a Cristina

Fernandez de Kirchner.

Otro fendmeno que se consagréo en las redes sociales y que contribuye a la
polarizacién y la grieta, son las llamadas fake news. Entre las principales caracteristicas
de las noticias falsas, se encuentran la utilizacion de fotografias editadas o

descontextualizadas y los titulares capciosos.

“Las noticias falsas persiguen dos objetivos principales: captar la atencidén para ganar
dinero con publicidad y ejercer influencia politica. Esto tiene un efecto politico porque

la funcion de las noticias en las redes sociales es distinta de lo que suele suponerse: no



se trata tanto de difundir informacién como de generar comunidad. Sucede que los
posteos sirven para proyectar la propia personalidad, fortalecer el lazo con quienes
comparten la misma forma de pensar y diferenciarse de otros. Es por eso que los
usuarios tienden a compartir aquellas informaciones que apoyan su propia visién del

mundo; la veracidad o la objetividad pasan a un segundo plano” (LOBO, 2017).

La autora Guadalupe Nogués (2018) asegura que hay dos formas de hacer circular la
desinformacién: una intencional, manufacturada por grupos de interés con el objetivo
de enturbiar las aguas y generar dudas, y otra involuntaria, que tiene que ver con
nuestras creencias mas intimas, con la pertenencia a cierto grupo y con los valores con
los que crecimos. “Es en este punto donde las fake news logran tanta difusion: no en el
accionar de quien emite intencionalmente una falsa noticia, sino en el de aquellos que,
interpelados en sus emociones, prenociones y (por qué no) fanatismo, la difunden

creyendo firmemente que estan respaldando una verdad” (GIMENEZ, 2020).

A su vez, en relacién con la viralizacidon de noticias falsas, se ha popularizado en los
ultimos afos una nueva forma de generar ingresos para los medios de comunicacidn,
que ha sido bautizada como “periodismo viral”. Salaverria (2015) lo explica de la
siguiente manera: “los medios han depurado sus técnicas de uso de las redes: titulan
con trucos orientados a “obligar” al usuario a hacer clic, difunden noticias en Twitter en
momentos estratégicos para multiplicar su eco en Twitter, incluyen videos
especialmente editados para su diseminacién en Facebook... El objetivo, en fin, es

hacer un periodismo que se inocule con la facilidad de un virus”.

éPor qué motivo los medios hacen uso de esta estrategia que incluso pareciera
desprestigiar la calidad y la seriedad que tradicionalmente se le asocia al periodismo?
Sucede que con la masificacidon del consumo de noticias por Internet, los medios han
tenido que buscar una forma de publicitar en la red para subsistir, y esta publicidad se
cotiza por las visitas recibidas a la pagina web, que determinan el volumen vy el coste
en la compra-venta publicitaria. Por lo tanto, es necesario atraer la mayor cantidad de
lectores para incrementar el trafico a la pagina, y es alli donde entra en juego el
fenédmeno clickbaits, definido como “el titular de una noticia que no responde a los

criterios periodisticos tradicionales y cuyo objetivo final es mantener al receptor en la



pagina el mayor tiempo posible, no informar (...) Son, por tanto, titulares que apelan a
la curiosidad del usuario, aunque la informacién que hay detrds no tenga nada que ver
con el titular y no cumpla las expectativas generadas ofreciendo poca informacién”

(Garcia Orosa, Gallur y Lépez Garcia, 2017).

Personalmente consideramos que esta estrategia no contribuye al crecimiento del
medio digital, ya que aunque en un primer momento el titular genere mucho trafico a
la web, esos mismos usuarios ya no volveran una vez que se den cuenta de que han
sido engafiados (es muy recurrente ver comentarios negativos en notas que utilizan
esta metodologia). Consideramos que si bien el titulo siempre debe ser creativo para
incentivar a seguir leyendo, este debe ser coherente con el desarrollo de la nota, sino

perderemos la credibilidad y la confianza de nuestros lectores.

Por ultimo, estamos seguros de que este tipo de estrategias no colaboran en hacer de
las redes sociales un lugar donde se pueden encontrar contenidos significativos y de
calidad, sino todo lo contrario; alimentando asi el scrolleo infinito por contenidos
vacios que no aportan nada, pero que logran mantener a las personas enganchadas

durante muchas horas a la pantalla.

Existen varias definiciones del concepto videojuegos, ya que estos han sido estudiados
por diversas disciplinas: informatica, psicologia, arte, comunicacion, sociologia, entre

otras.

Partiendo de una concepcidn tecnicista, el videojuego es “una aplicacién interactiva
orientada al entretenimiento, que a partir de ciertos mandos o controles, permite
simular experiencias dentro de una pantalla, televisor, computadora o cualquier otro
dispositivo electrénico. Es muy importante rescatar el tema de la interactividad ya que
los videojuegos se diferencian de las peliculas, por ejemplo, que son otra forma de
entretenimiento, por el hecho de ser interactivos. En otras palabras, los usuarios
deben involucrarse activamente con el contenido, por eso es necesario un joystick, un

gamepad, lo que sea, mediante el cual se envian érdenes al dispositivo principal que



puede ser una consola, una computadora, o cualquier otro dispositivo”. (FIGUEROA,

2020)’.

Desde una mirada lingliistica, “los videojuegos son discursos multimodales
electronicos en los que las imagenes estaticas y en movimiento son el principal
vehiculo de transmisién de significados. Estas interactian de manera simultanea con
diferentes modos de representacién tales como el sonido y el lenguaje verbal, escrito y
oral. Asimismo, en estos discursos multimodales se presenta el lenguaje icénico, los
colores, los sonidos y la musica interactuando en una orquestacidon semidtica que es
comprensible para el videojugador. Profundizando en esta concepcién, resulta
necesario puntualizar que el videojuego es un discurso electrénico asociado al ocio, al
entretenimiento y también a la educacién y que se vincula a otros discursos que
provienen del mundo del cémic, del cine y la literatura. Ha pasado de ser considerado
un entretenimiento infantil a un fendmeno cultural, social y artistico que se ha

constituido en campo de estudio con sus propias problematicas.” (TEJEIRO, 2016).

Por ultimo, desde un punto de vista cultural, el videojuego ha sido entendido como
una forma de expresion audiovisual simple que ha evolucionado para ser considerado
uno de los medios digitales con mas posibilidades narrativas y de experiencia ludica en

la actualidad. (LOPEZ, 2013).
Clasificacion de los videojuegos

Aarseth (2003) establece tres dimensiones del videojuego: gameplay, game-structure y
game-world. La primera refiere a la experiencia de juego del jugador, es decir, el foco
de esta dimensidn esta centrado en las estrategias, los motivos, las relaciones sociales
y el conocimiento de los videojugadores. La segunda dimension refiere a la estructura
del juego, es decir, este componente se puede vincular con las reglas internas que
rigen al videojuego, en otras palabras, aqui se considera la jugabilidad o incluso el
género del videojuego. Por ultimo, la tercera dimensién abarca el mundo del juego

(game-world) a partir de los elementos que surgen de este. En esta dimensidn cobran

’ Entrevista propia.



relevancia las imagenes, sonidos, mensajes y movimientos que configuran los

elementos del juego (LOPEZ, 2013).

También se puede clasificar a los videojuegos segun su finalidad, siendo estas
entretener, educar o vender. Los de entretenimiento a su vez se clasifican por género:

accién, aventura, survival, horror, plataforma, arcade, deportivos y de rol.

Actualmente los videojuegos mas consumidos son los MOBA (Multiplayer Online Battle
Arena), que son videojuegos online, donde la idea es formar un equipo y llevar a cabo

una misién en conjunto.

La mayoria de los videojuegos (sobre todo los que son para celular) son gratuitos en un
principio. La estrategia para conseguir rentabilidad consiste en incluir publicidad
dentro de la plataforma, y ofrecer una opcién premium® paga para eliminar los
anuncios molestos. También incluyen microtransacciones o “loot boxing”, que siguen
las légicas de los tradicionales juegos de azar. Las microtransacciones consisten en
generar pequefias compras para conseguir objetos y beneficios adicionales dentro del
juego. Las loot boxing, por otro lado, son cajas de sorpresas aleatorias pagas, que
pueden llegar a contener el beneficio que tanto estas esperando, como puede que no.
Estos mecanismos, al igual que las clasicas maquinitas tragamonedas en el casino,
pueden terminar desencadenando un uso compulsivo en aquellas personas mas

vulnerables a desarrollar una adiccion.

En 2018, la Organizacion Mundial de la Salud incluyd en su Clasificacion Internacional
de Enfermedades (IDC) la adiccion a los videojuegos, a la que defini6 como un
“comportamiento de juego persistente o recurrente que se realiza principalmente por
Internet.” Para reconocer esta patologia, la OMS enumerd tres caracteristicas: pérdida
del control sobre la frecuencia, intensidad y duracién de la actividad; los juegos pasan
a tener prioridad sobre otros intereses de la vida y actividades diarias; y la conducta se

mantiene pese a que empieza a traer consecuencias negativas para la persona.

® Que es o se considera de una calidad superior en comparacion con otros. En los
videojuegos, para acceder a una categoria Premium hay que pagar determinada suma de
dinero.



Pornografia

El filésofo francés Ruwien Ogien, en su libro Pensar la pornografia (2005) aseguré que
“toda representacién publica de actividad sexual explicita no es pornografica; pero
toda representacion pornografica contiene actividades sexuales explicitas.” Ademas
propuso una serie de elementos bdsicos para poder considerar una obra como
pornografica: debe ser explicitamente sexual, debe haber una intencion clara de
estimular sexualmente al espectador; debe causar efectos afectivos o cognitivos tanto
positivos como negativos en el consumidor; debe contar con actividad sexual no
simulada, lenguaje directo y primeros planos de los genitales; y debe tener rasgos

narrativos de degradacién, deshumanizacién y cosificacion de los sujetos.
Consumo de pornografia en jovenes

Segun una encuesta realizada en 2019 por Lluis Ballester Brage y Carmen Orte Socias
para la organizacidon social “Jovenes e inclusion”, un 43,1% de los adolescentes
encuestados consume pornografia con la computadora y un 50,4% desde el celular.
Segun el balance anual de PornHub (2018), el teléfono moévil concentra el 67% de todo
el consumo mundial de nueva pornografia. Un 28,7% de los hombres acepta que
puede tener una relacién de uso abusivo de la pornografia, y un 8,3% acepta
especificamente que pueden ser adictos. En las mujeres, estos valores no son
comparables: solo un 3,6% considera que al menos se puede considerar un poco adicta

o posiblemente adicta.

“Los adolescentes cada vez consumen pornografia a edades mas reducidas, tienen un
mayor acceso, mas rapido y libre de filtros. Aunque una web solicite confirmar la
mayoria de edad, este filtro no sirve practicamente para nada. A veces nisiquiera se
trata de encontrar pornografia después de una busqueda voluntaria, sino que se
encuentran ventanas que se abren a modo de anuncio (como aviso o como publicidad)
y llevan a adolescentes a edades muy reducidas a la pornografia. El acceso a la
pornografia es facil, gratis, rapido, no deja una sefial facil de rastrear si se sabe poco de
internet, ofrece imdagenes variadas y de alta calidad; la oferta es ilimitada y responde a
la curiosidad de los adolescentes. Es facil de acceder, es facil seguir, es razonable

pensar que tiene una clara influencia en dos componentes de la conducta sexual: la



formacién del imaginario sexual de los adolescentes y el desarrollo de las primeras
experiencias sexuales regulares como masturbacién y demandas a las parejas”

(BALLESTER Y ORTE, 2019).
La pornografia como forma de perpetuar la violencia hacia las mujeres

La corriente abolicionista’ del feminismo lucha por abolir la pornografia, ya que
entiende que se trata de una forma mds de violencia hacia la mujer, y que contribuye
con la trata y explotacion de personas con fines sexuales. La abogada, escritora y
activista feminista Catherine Mackinnon (1999) argumenta que la pornografia incluye
una o mas de las siguientes caracteristicas: mujeres que se presentan deshumanizadas
como objetos sexuales, cosas o bienes; mujeres como objetos sexuales que disfrutan
del dolor o la humillacidon; mujeres como objetos sexuales que experimentan placer
sexual en la violacidn; mujeres como objetos sexuales amarradas, cortadas, mutiladas,
golpeadas o fisicamente heridas; mujeres en posturas de sumision sexual, servilismo o
en exhibicién; se exhiben partes del cuerpo femenino, incluyendo vaginas, senos y
nalgas de manera tal que las mujeres quedan reducidas a esas partes. También
asegura que en la pornografia “las mujeres desean la crueldad y ser desposeidas; crean
escenas en las que ellas quieren desesperadamente ser atadas, golpeadas, humilladas
y asesinadas; o simplemente, quieren ser tomadas y usadas. Desde la perspectiva

masculina esto es erdtico”.

Es nuestra intencién problematizar el concepto instalado de que “miro pornografia
solo en mi cuarto y no le hago dafio a nadie”. Si bien en un primer momento esto
pareciera ser asi, cuando se empieza a indagar un poco mas sobre el trasfondo de la
industria pornografica nos encontramos con realidades muy sombrias, de las cuales
nos interesa destacar dos: la utilizacion de estrategias de marketing para captar a un
publico cada vez mas joven, y la perpetuacién de una idea de sexualidad basada en la

violencia hacia la mujer.

“La pornografia, como discurso que produce un dafio, estigmatiza y asigna roles,

presenta conductas sexuales normalizadas y en ese sentido, a la dominacion y a la

® Organizacion feminista que lucha por abolir la prostitucién, la pornografia y el alquiler de
vientres.



opresion de la mujer la legitima, le asigna un lugar. La pornografia no es fantasia
inofensiva ni mero espectaculo, sino que junto con la violacién y la prostitucidn de la
que participa, instaura la sexualidad de la supremacia masculina en la que la
erotizacion de la dominacién y la sumisién se funde con la construccién social de los

géneros” (CROXATTO Y HEUCK, 2009).

Por ultimo, queremos hacer una breve mencién al llamado posporno o porno
feminista. En los ultimos afios, con el crecimiento de los movimientos feministas,
surgieron alternativas en la industria pornografica para crear un porno mas inclusivo,
menos hegemodnico y menos violento, en el que se incluya el placer de la mujer. “La
pos pornografia es un tipo de activismo social promovido por el movimiento Queer®™
gue intenta deconstruir el imaginario y el deseo sexual y transgrede normativas

corporales, estéticas y de género. Hay una presencia clara de deseo femenino y de

relaciones igualitarias” (BALLESTER y ORTE, 2019).

Si bien esto pareceria ser un avance en la industria, ain quedan varias zonas grises por
cubrir, como por ejemplo, la regulacién de contenidos para menores de edad y la

capitalizacién del cuerpo y la sexualidad de las mujeres.

Segun la Organizacién Mundial de la Salud (OMS) la adiccién es “una enfermedad fisica
y psicoemocional que crea una dependencia o necesidad hacia una sustancia, actividad
o relacién. Se caracteriza por un conjunto de signos y sintomas, en los que se

involucran factores bioldgicos, genéticos, psicolédgicos y sociales.”

Para poder hablar de dependencia fisica y psicolégica las personas tienen que
presentar tres o mas de los siguientes criterios en un periodo de 12 meses: fuerte
deseo o necesidad de consumir; dificultades para controlar dicho consumo; tolerancia;
sindrome de abstinencia al interrumpir o reducir el consumo; abandono progresivo de
intereses ajenos al consumo; persistencia en el uso a pesar de percibir de forma clara

sus efectos perjudiciales.

'° La teoria Queer sostiene que los géneros, las identidades y orientaciones sexuales son el
resultado de una construccion social que deberia desaparecer.



La Sociedad Americana de Medicina de la Adiccién (ASAM) hace una definicion de la
enfermedad de adiccién en la que incluye no sdélo el alcohol y las drogas, sino toda
conducta que persiga patolégicamente la recompensa y/o el alivio: “La adiccion es una
enfermedad primaria y crénica de recompensa cerebral, motivacion, memoria y
circuitos relacionados. La disfuncién en estos circuitos conduce a manifestaciones
bioldgicas, psicoldgicas, sociales y espirituales. Esto se refleja en un individuo que
persigue patoldgicamente la recompensa y/o el alivio mediante el uso de sustancias y

otras conductas.”

El psiquiatra espafol Jaume Eroles (2017) define la tecnoadiccion como “el uso
compulsivo, repetitivo y prolongado de las TICs con incapacidad para controlar o
interrumpir su consumo y con consecuencias sobre la salud, la vida social, familiar,

III

escolar o labora

Segln un estudio™ de la Royal Society for Public Health de Inglaterra, el mayor acceso
a la tecnologia y el crecimiento de las redes sociales estd asociado con un incremento
de la ansiedad, depresidn y alteracion del suefio combinado con una mayor

dependencia a los dispositivos electrénicos.

La llegada de los smartphones trajo aparejados tres fendmenos: el sindrome o
complejo del like, que se da cuando las personas se vuelven dependientes del nimero
de “me gusta” que reciben en las redes sociales; el FOMO (Fear Of Missing Out) o
miedo a perderse de algo, que describe la necesidad de estar siempre conectados y al
tanto de lo que pasa en Internet; y el descenso de la creatividad y la imaginacién,

porque ante un rato de aburrimiento la tendencia es agarrar el celular.

De las 240 consultas mensuales que recibe la Fundacion Manantiales, organizacion que
se dedica a la prevencion y asistencia integral de diferentes adicciones, el 35% son por
la gran cantidad de horas dedicadas a la computadora, la consola o el celular,
principalmente en varones de entre 14 y 35 afios. Desde ReConectarselZ, aseguran que

reciben tres consultas nuevas por semana.

' #StatusofMind
2 Centro de tratamiento de adicciones a la tecnologia: www.reconectarse.com.ar
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En este marco, hay ciertas personas o tipos de personalidades mas propensas a la
adiccion: las personas con menor autoestima o inseguras, que estan pasando un

momento mas vulnerable y los adolescentes.

En muchos de estos casos, las consecuencias son las comunes a todas las adicciones:
alteraciones en el suefio y en el humor, falta de atencion y concentracidn, irritabilidad,
ansiedad, aislamiento y menor rendimiento escolar o laboral, entre otras. Pero,
ademas, la adiccion a las tecnologias trae aparejadas algunas complicaciones fisicas

como tendinitis, dolores en cuello y espalda, ojos secos, fatiga y mala digestion.

Los criterios para estar atentos cuando hay uso excesivo de pantallas, videojuegos e
internet son los siguientes: pérdida del sentido del tiempo; sentimiento de ansiedad
cuando se desconecta de la computadora o de las consolas de videojuegos; sintomas
de retraimiento con sentimientos de depresidn y/o tension; fendmeno de tolerancia;

necesidad de estar conectado cada vez mas tiempo; recaidas.

Desde ReConectarse, aseguran que algunas de las posibles consecuencias de la
adiccién a las tecnologias son: aislamiento y soledad; alteraciones del estado de
animo; problemas de comunicacién; problemas en el lenguaje; peligro de contactarse
con desconocidos, lo que puede llevar a situaciones de riesgo; aumento de sensibilidad
en relacion al juicio y valoracion de los demas; aumento de la inseguridad; agresividad;

menor rendimiento escolar o laboral; déficit de atencidn; y problemas para vincularse.

METODOS Y TECNICAS

“El investigador, al igual que el carpintero u obrero manual, debe permanentemente mejorar
sus técnicas.”
Pierre Bourdieu

Divulgacidn cientifica
Esta produccion radiofdnica tiene como objetivo la divulgacién de una problematica

que esta comenzando a estudiarse en el area de la salud mental. Por esta razén,

acudimos a fuentes especializadas en esa area, asi como a papers, investigaciones y



publicaciones que nos ayudaran a comprender la gravedad del problema. Muchas
veces nos topamos con terminologia muy especifica del area, y por eso nuestra
intencién fue servir como nexo entre la comunidad cientifica que se encarga de
estudiar este tema, y la sociedad, llevando la informacién en un lenguaje sencillo y

atractivo como lo es el radiofénico.

Por divulgaciéon cientifica entendemos al “conjunto de actividades que interpretan y
hacen accesible el conocimiento cientifico al publico general, es decir, a todas aquellas
labores que llevan el conocimiento cientifico a las personas interesadas en entender o
informarse de él. La divulgacidon pone su interés no solo en los descubrimientos
cientificos del momento, sino también en teorias mas o menos bien establecidas o
aceptadas socialmente o incluso en campos enteros del conocimiento cientifico”

(ESPINOZA, 2010).

Consideramos que la divulgacién cientifica es un trabajo importante y del que hay que
ocuparse porque, en palabras de Espinoza (2010) “promueve la curiosidad, ayuda a
comprender las transformaciones que ocurren en la sociedad, ofrece informacion para
gue las personas puedan formar su propia opinién y participar en cuestiones asociadas
a los avances de la ciencia. Es decir, favorece la participacion de canales de
informacién al servicio de la sociedad, asi como también promueve practicas de

cuidado de la salud, el medio ambiente y posibilita mejorar la calidad de vida”.

¢Coémo se hace divulgacion cientifica? Para Alejandra Gonzalez Davila (2007), se debe
partir de tres bases: informar al publico de los avances cientificos y tecnolégicos,
proporcionar el contexto politico, social y cultural de esos nuevos conocimientos y sus
posibles repercusiones, y contribuir a crear un pensamiento critico que aliente la

conciencia.

Consideramos que la divulgacion de investigaciones cientificas es nuestra
responsabilidad como comunicadores para contribuir con la democratizacion del
conocimiento. “La reapropiacion social del conocimiento cientifico es uno de los
principales desafios que permiten hacer posible el protagonismo ciudadano en la toma
de decisiones de problemas que afectan la calidad de vida de generaciones presentes y
futuras” (ESPINOZA, 2010).
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Divulgacion cientifica en formato radiofénico

Un estudio™ llevado a cabo en 2017 por la Red Interamericana de Ciencia y Tecnologia
(RICyT) concluyd que entre los jovenes y las personas mas escolarizadas la television
estd perdiendo terreno, mientras que se incrementa el uso de Internet como fuente de
informacidn cientifica y tecnoldgica. “Este dato sobre Internet es interesante ya que se
puede ver como se incrementaron los podcasts, los canales de YouTube y los blogs

sobre divulgacién cientifica” (BAZAN Y VARGAS, 2018).

La divulgacion cientifica en formato radiofénico y de libre circulacidn en internet ha
ganado terreno en todo el mundo, y nuestro pais no se ha quedado afuera. Un
ejemplo reciente es el ciclo de podcasts llevados a cabo por el CONICET™, en Ia que
investigadoras e investigadores de la regidén cuentan sintéticamente en qué consisten
sus trabajos, con el objetivo de diversificar los canales para acercar el conocimiento
cientifico de manera clara y sencilla a un publico mas amplio, segin comunicaron

desde el mismo organismo.
La entrevista

El sustento principal de esta produccion fueron las entrevistas periodisticas. Segun
Jorge Halperin (2012), “La entrevista es la mds publica de las conversaciones privadas.
Funciona con las reglas del didlogo privado (proximidad, intercambio, exposicidon
discursiva con interrupciones, un tono marcado por la espontaneidad, presencia de lo

personal y atmdsfera de intimidad), pero estd construida para el ambito de lo publico”.

La entrevista es una conversacidn centrada en uno de los interlocutores, en la que esta
pactado tdcitamente que uno tiene el derecho de preguntar y el otro el de ser
escuchado. Hay muchas razones por las que una persona puede ser entrevistada:
porque es un personaje publico, porque tiene informacién sobre un tema en particular
gue al publico le interesa, porque fue testigo de una situacién trascendental, etc. En

nuestro caso, los entrevistados fueron elegidos por ser especialistas en temas

B3 E| Estado de La Ciencia 2017 — RICYT
1 Podcast
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pertinentes para nuestra investigacion, como lo son la salud mental, las adicciones, las

nuevas tecnologias o la cultura digital.
PROCESO DE PRODUCCION

La radio se compone de los siguientes elementos: voz, musica, sonido y silencios
(WELNA, 2016). En el proceso de produccion durante el armado de los capitulos, estas
dimensiones fueron tenidas en cuenta para asi lograr una atmdsfera acustica dinamica,
seria y que encaje con las voces de los entrevistados. A su vez, se evalué que estas

caracteristicas no opaquen la seriedad que el tema merece.
VOCES

Este documental cuenta con dos tipos de voces: la de los locutores y la de los

entrevistados.

Con respecto a los primero, se procurd trabajar la locucidn para que esta acompafie
cada momento del documental y se acople a la musica, los sonidos y al tono del

mensaje que daban los entrevistados.

Las grabaciones fueron hechas desde el hogar de cada tesista, procurando conseguir la
mejor calidad de audio en esas condiciones. Un ejercicio que fue util a la hora de Ia
grabacion fue el de primero grabar una voz guia no definitiva. Esta, permitié poder
seleccionar la musica, los sonidos y marcar los silencios. Una vez finalizada esa

seleccion, se volvieron a grabar las voces sobre la parte instrumental del documental.

Esta técnica es propia de la produccidn musical y aporta muchos beneficios como el
saber sobre qué pista uno tiene que interpretar y probar de hacerlo. Lo mismo sucede
con la locucién, sobre todo en saber en matices enfatizar, en qué tono hacerlo y en
cuanto tiempo hay que decir una frase. Luego de grabar varias veces las voces de los
tesistas, se eligieron las mejores en relacién a lo mencionado, para que sean las

definitivas.

Con respecto a las voces de los entrevistados, el proceso fue diferente porque no se

podia volver a grabar las entrevistas. Es por este motivo que todos los elementos del



documental se acoplaron a los tonos, matices y ritmo de cada voz. Siempre fueron la
prioridad sonora ya que estos eran los encargados de transmitir el mensaje principal

de cada capitulo.

Para lograr un sonido de mejor calidad en los archivos de audio de cada persona
entrevistada, se editaron los audios con el software Sound Forge Pro 10 para reducir el
ruido de fondo, recortar las muletillas y amplificar la voz de los mismos, respetando los

matices de cada uno.
MUSICALIZACION

La musica puede ser utilizada en el lenguaje sonoro como un elemento expresivo para
construir mensajes y atraer y movilizar audiencias. Esta aplicacién se denomina funcién
expresiva: “ayuda a suscitar un clima emocional y, ademas, puede transmitir diferentes
sentimientos, creando atmdsferas subjetivas” (SANGUINETI, 2010). La musica permite
interpelar a las audiencias para generar atencidn, la creaciéon de sensaciones en el

oyente funciona tanto en niveles narrativos como estéticos (BAZAN Y VARGAS, 2018).

Este elemento era uno de los mas importantes a la hora de la elaboracién de cada
capitulo ya que era el que iba a permitir que el resultado sonoro sea dindamico pero sin
perder el enfoque serio de cada tema. Ademads, se tuvo en cuenta, al hablar de una
problematica actual, que no podian faltar canciones del género mas escuchado en el

2019: el Trap™.

Bajo esta perspectiva, se buscaron en YouTube instrumentales de uso gratuito sobre
este género. También se utilizd la pagina web Fifty Sounds, donde artistas de todo el

mundo comparten sus producciones sin copyrighth.

No es un dato menor el elegir canciones sin derechos de autor, ya que en las grandes
plataformas donde se consumen documentales, como Youtube y Spotify, este es un

requerimiento para poder divulgar producciones. Ademas, es importante valorar el

> E| Trap domind las playlists argentinas en Spotify
' Derecho exclusivo de un autor, editor o concesionario para explotar una obra literaria,
cientifica o artistica durante cierto tiempo.
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trabajo de artistas que no tienen el respaldo de grandes disqueras, y utilizar su musica

es una manera de hacerlo.

Ademas de Trap, se eligieron canciones de los siguientes géneros: Ska, Ska Funk, Funk,
Funky Jazz, Jazz Lo Fi y Reggae, para contar con una libreria musical amplia para, al

momento de la edicidn, tener diferentes alternativas.

Una vez realizado esto, se seleccionaron las canciones que mejor acompafien las voces
de los entrevistados y el tema de cada capitulo. Esto se decidid asi en vista de formar
una atmdsfera acustica coherente con lo que se hablaba. Por ejemplo: todas las
canciones que se escuchan en el capitulo cuatro son reversiones clasicas de

videojuegos popularmente conocidos como el Mario Bros, Pacman y Tetris.

La seleccidn de la musica es fundamental en el armado del documental radiofdnico
porque, no sélo le da dinamismo y crea un ambiente, también es el momento donde el

oido del oyente descansa de la informacion.
EFECTOS SONOROS

“Los efectos sonoros son un estimulo para la audiencia y nos ayudan a crear imagenes
auditivas: la busqueda de este recurso es desencadenar acciones inconscientes y traer
a la mente imdgenes y sensaciones. Estas evocaciones estdn relacionadas con la
cultura, alli la eleccion de efectos sonoros que se utilizaran se centra en el criterio del

productor y sus propdsitos para comunicar” (BAZAN Y VARGAS, 2018).

El proceso de seleccién de los sonidos en el documental fue similar al de la musica. Se
buscaron sonidos que representen al tema que se estaba hablando como el de
notificaciones, celulares, televisores y videojuegos. Este elemento contribuyé a formar

un ambiente sonoro mas agradable y dinamico al oido.
SILENCIOS

Lejos de ser algo malo, un silencio bien utilizado en radio, es una gran herramienta. Los
silencios que se utilizaron en este documental son pocos y acompanan ideas fuertes

gue se buscaron transmitir.



HACER EL TIF

Existieron muchos cambios de temas y de tematicas antes de emprender este Trabajo
Integrador Final. En primer lugar, es de destacar que el mismo lo empezd una sola

persona junto al director, Nicolas, y luego se sumé Paula al mismo equipo.

Para entender desde dénde viene la idea del trabajo, hay que tener en cuenta un
titular de una nota del portal Infobae publicada el 19 de junio de 2018. La misma
rezaba: “La OMS actualizé su clasificacion internacional de enfermedades e incluyd a la
adiccién a los videojuegos”. En ese momento, cuando una de las adicciones mas
notorias empezaba a conocerse, se pensaba que se iba a generar rapida conciencia y
difusion sobre el tema, pero, al contrario, el consumo de los videojuegos crecid tanto

en usuarios como en horas que estos les dedicaban.

Si entendemos a la comunicacién y al periodismo como una herramienta al servicio de
la humanidad mediante el compromiso con la actualidad y la informacién de las cosas
gue suceden en el mundo, no era justo hacer vista ciega a esta nota y al sucesivo
crecimiento de esta adiccidn: algo no se estaba contando como correspondia, no se

estaba discutiendo, no se estaba visibilizando.

En el afio 2018, la agenda medidtica en Argentina, se centrd en los siguientes temas:
mundial de futbol, final de la copa Libertadores, crisis econdmicas, escandalos de
corrupcién, celebracién de la cumbre G20 y marchas pro y en contra de la
despenalizacion del aborto, segln el portal francés France24. Estos acontecimientos
tomaron tanto relevamiento en la tapa y publicaciones de los diarios, que la noticia de

la nueva y creciente adiccion, sélo fue mencionada en 2 portales: Infobae y Télam.

Debido a la inquietud de saber que algo no se estd comunicando como corresponde, y
qgue esto dafia principalmente a los mas chicos del pais, es que empieza el deseo de
investigar, de ver qué pasa con los videojuegos, cuales son sus pros y sus contras, de

descubrir, en definitiva, qué tan peligrosa era esta adiccion.

El TIF, llegd como una oportunidad para poner en tension dos afios de estudio sobre

este problema, donde mediante estudio e investigacion, se descubrid que la misma se



desprendia de las llamadas “adicciones de pantalla” que engloba mas problemas con

las mismas caracteristicas: son crecientes y estan invisibilizadas.

Es por estos motivos y experiencias, que en febrero de 2020, se comienza a trabajar el

tema como una TIF de produccion.

El 3 de abril se integra como Director de la tesis el Licenciado Fernando Iranzo, docente
de los tesistas en el afio 2017. El fue pensado para que aporte sus conocimientos de
produccién radiofénica trabajados en sus clases, y su criterio sobre como realizar y

pasar lo que esta en un guién escrito a un material sonoro.

El 12 de julio del mismo afio, la tesista Paula Rodriguez se integra al grupo de trabajo,
ya que ella estaba interesada y trabajando un tema muy similar. Sumar una nueva voz
al trabajo le dio frescura y una apertura distinta. Permitié ampliar la mirada en ciertos

temas y aportar nuevos tipos de informacién.

A partir de aqui, todas las decisiones fueron tomadas en conjunto y no resultaron
problematicas. El armado del guién, la edicidén, la busqueda de entrevistados, la
seleccion de materiales y la parte escrita, resulté un proceso llevadero por haberlo
trabajado en conjunto y bajo un mismo criterio: hay que decir algo que casi no se dice

o se dice muy poco.

SER TESISTAS EN TIEMPOS DE PANDEMIA

"Las calles se quedaron vacias. Las fronteras que se defendieron con guerras, se quebraron con
gotitas de saliva. Hubo equidad en el contagio, que se repartia para ricos y pobres. Las
potencias, que se sentian infalibles, vieron como se puede caer ante un beso y un abrazo.
Entonces, una enfermera se volvié mds estrella que un futbolista. Un hospital se hizo mds
urgente que un misil. Tres gotitas en el aire nos han puesto a cuidar a ancianos, a valorar la
ciencia, a ver que nuestra pirdmide de valores estaba invertida.”

Lalo Mir

Sin dudas el principal obstaculo en la realizacién de este trabajo y en la toma de
decisiones del mismo fue la pandemia de Covid-19 y el consecuente Aislamiento Social

Preventivo y Obligatorio (ASPO) decretado el 20 de marzo del 2020. Esto trajo consigo

una nueva forma de realizar periodismo y una nueva forma de trabajo.



Entender esa forma de trabajar fue muy costoso. El estudio de radio donde se iban a
realizar las entrevistas, empezd a ser la pantalla de nuestra computadora o celular. El
encuentro con la otra persona, paso a ser un mensaje de texto o de voz. Las reuniones
de trabajo, pasaron a ser las pantallas mediadas por una de las tantas plataformas que

empezamos a utilizar.

Luego de entender que esta nueva normalidad nos permitia, aunque de manera un
poco distinta continuar con el trabajo, nos encontramos con otro obstaculo: icémo
advertimos del aumento de estas nuevas adicciones si gracias a las tecnologias es que

podemos seguir estudiando, comunicandonos e informandonos?

La pantalla pasé a ser el dia a dia de la mayor parte de la poblacién. Su consumo y
popularizaciéon fue inmenso, al igual que el del uso de las redes sociales, de los

videojuegos y de la pornografia.

Tras toparnos con esto e investigar supimos ver que por mas que esto crezca, no
quiere decir que el consumo sea responsable. Fue alli que surgié la idea de uso vy
abuso, sostenida por los entrevistados en las entrevistas, donde se ve que si, el uso
cambid, sin duda ahora es mas, pero no por eso hay que dejar de advertir sobre los

riesgos del abuso.

Es cierto, el estudio de radio donde se iban a realizar las entrevistas, empezd a ser la
pantalla de nuestra computadora o celular. El encuentro con la otra persona, pasé a
ser un mensaje de texto o de voz. Las reuniones de trabajo, pasaron a ser las pantallas
mediadas por una de las tantas plataformas que empezamos a utilizar. Pero que
nuestra normalidad se haya trasladado a nuestras pantallas no quiere decir que sus

peligros se disolvieron.

Este obstaculo, una vez procesado, fue una gran motivacion para la produccién del TIF,
porque verdaderamente habia algo que no se estaba compartiendo, no se contaba con

suficiente énfasis cuando habia mucha informacién para poderlo hacer.

La contradiccion que a simple vista se puede entender como “estamos criticando algo,

pero lo estamos haciendo gracias a que lo podemos usar”, era un gran miedo que



teniamos. Si el trabajo se entiende de forma, entonces no tendria peso lo que se
denuncia. Este debate lo dimos con todos los entrevistados e internamente en el

equipo, y siempre llegamos a la conclusion mencionada.

Otro obstdculo a causa de la pandemia, fue sin duda el social. No poder reunirse a
editar, a entrevistar a discutir y a festejar en equipo y con nuestros seres queridos, fue
a la larga dificil. El periodista nunca trabaja solo, y aunque no lo hicimos, las emociones
y sensaciones que genera la produccidon de este tipo de trabajos, no se puede

compartir en la pantalla.
ESTRATEGIAS DE RESOLUCION

Las estrategias que empleamos para la resolucién de estos obstaculos, fueron la de
darle el uso que las tecnologias nos permiten para darle continuidad al trabajo. La
utilizacién de plataformas digitales de comunicacion fueron un pilar fundamental para

generar espacios de intercambio y de debate entre los miembros del equipo.

Lo mas dificil para resolver fue cdmo llevar a cabo las entrevistas. Se probaron vy
evaluaron diferentes medios: grabar una llamada telefénica, grabar una reunién de
Zoom vy luego extraer el audio, pedirle al entrevistado que mientras contesta las
preguntas por Zoom ponga el grabador del celular al mismo tiempo. Todas tenian el

mismo problema: falta de calidad de audio y mucho ruido de ambiente.

Fue por eso que se optd por otra manera de entrevistar, garantizando la calidad de
grabacidn, pero perdiendo el ida y vuelta enriquecedor de las entrevistas: pedirle al
entrevistado que conteste mediante audios de WhatsApp. Ademds de la mencionada,
otra ventaja que tuvo esta estrategia fue la de lograr que las respuestas sean concisas
y concretas por sobre una pregunta especifica. Esto ahorré mucho trabajo sobre todo

al momento de la edicion.

Con respecto al momento del armado del guién y de la edicién, cuya dificultad
responde al punto social mencionado, se pudo resolver utilizando las plataformas de

videollamadas y compartiendo sonido y pantallas desde las mismas. Asi, se podia very

escuchar cada paso en la edicion de los materiales, y discutir sobre los mismos.



ENTREVISTADOS

Parte del proceso de toma de decisiones en este Trabajo Integrador Final, fue el de
buscar entrevistados. Para eso, se estructuré una guia en cada capitulo con las
preguntas necesarias para poder abarcar cada tematica. Luego, se analizé en equipo

qué profesionales debian encargarse de contestar las mismas.

Se establecid que por capitulo deberia participar al menos un especialista en la
materia. También, para enriquecer la investigacién y darle lugar a mas voces, se optd
por seleccionar entrevistados capaces de responder preguntas sobre otros capitulos y

asi generar un didlogo en el armado de los mismos.

De esta manera, finalizado el proceso de seleccidn, el resultado fue el siguiente:

Psicélogo especialista en adicciones y en tratamiento: Laura Jurkowski.
Psicdlogo de nifios y adolescentes: Francisco Orioli.

Psicoanalista y especialista en pornografia: Patricio Videla.

Socidloga: Valeria Kustich.

Especialistas en Nuevas Tecnologias de Informacién: Tomas Pérez Vizzén.
Especialista en redes sociales y cultura digital: Axel Marazzi.

Especialista en salud y en video juegos: Beneditto German.
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Desarrollador de software: Lihuen Figueroa.

Los entrevistados fueron elegidos bajo los siguientes criterios: eran accesibles y sabian
del tema. Esto fue fundamental para la realizacién del trabajo en tiempo de
cuarentena y aislamiento, porque la predisposicién y las ganas de compartir el
conocimiento que tuvieron todos, hicieron que las metodologias empleadas para

entrevistar funcionen y den buenos resultados.
DESCRIPCION DE LOS CAPITULOS
CAPITULO 1: INTRODUCCION A LAS NUEVAS TECNOLOGIAS

La intencidén de este capitulo es realizar un recorrido histérico y conceptual sobre las

nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion (NTICs) para introducir a los



oyentes en el tema. El ingeniero en computacion Lihuen Figueroa da una definicion de
las mismas e informamos los porcentajes sobre el uso de internet y el celular en
Argentina. Luego los psicélogos Laura Jurkowski, Francisco Orioli y German Beneditto
nos introducen en el concepto de adiccidn a las nuevas tecnologias, informando sobre
gué son las adicciones sin sustancia, la diferencia entre uso y abuso y las caracteristicas

comunes en personas adictas a la tecnologia.
CAPITULO 2: UNA ADICCION SUBESTIMADA

El objetivo de este capitulo es problematizar la naturalizacién del abuso de las nuevas
tecnologias. La psicéloga Laura Jurkowski explica los riesgos de tomar como “normal”
una conducta tan peligrosa, y la socidloga Valeria Kustich desarrolla una teoria sobre la
naturalizacion de practicas nocivas en la sociedad. Jurkowski también relata su
experiencia como directora del primer centro de rehabilitacion para adictos a la
tecnologia en Argentina, asi como sus comienzos y los tratamientos que alli se realizan.

Por ultimo, el psicdlogo German Beneditto expone los mecanismos del marketing para

captar nuestra atencién estimulando permanentemente nuestro cerebro.
CAPITULO 3: REDES SOCIALES, UN ABUSO NORMALIZADO

En Argentina, de 44 millones de personas, 34 millones son usuarios activos en redes
sociales. El ingeniero en computacion Lihuen Figueroa define lo que es una red social y
expone como las cookies rastrean nuestros datos para ayudar al algoritmo a
mandarnos estimulos constantemente. Los periodistas Axel Marazzi y Tomas Pérez
Vizzén cuentan cuales son las redes sociales mas utilizadas, analizan las logicas y los
sentidos que circulan en las redes sociales y explican que son algoritmos. Por ultimo, el
psicélogo Francisco Orioli reflexiona sobre la falta de autoestima vy la dificultad para

formar vinculos, y cdmo esto se relaciona con la adiccidn a las redes sociales.
CAPITULO 4: ADICCION A LOS VIDEOJUEGOS

Lihuen Figueroa y German Beneditto definen, clasifican y contextualizan sobre los
videojuegos en la actualidad. Escuchamos el testimonio de un nene adicto al Fornite

que le ruega a sus padres que le prohiban los jueguitos. Por ultimo, Beneditto asegura



que los videojuegos estan disefiados de manera intencional para que se vuelvan
adictivos, y explica el funcionamiento del circuito de recompensa cerebral, las

consecuencias de la adiccion y cdmo prevenirla.
CAPITULO 5: PORNOGRAFIA, UNA ADICCION SILENCIOSA

Entrevistamos a Patricio Videla, psicélogo y director ejecutivo de Grupo Solido, una
organizacién dedicada a la prevencién de adicciones. Aprenderemos sobre la industria
del porno y como ésta crecio a la par de los dispositivos electrénicos, la vulnerabilidad
de los nifios y la manera en que estimula la segregacién de dopamina en el cerebro.
También escucharemos el testimonio del actor de Hollywood Terry Crews, quién debid
someterse a un tratamiento por adiccién a la pornografia, y el de la ex actriz porno
Tasia Aranguez. También derribaremos tres mitos: que ensefia sobre sexualidad, que
no le hace mal a nadie, y que beneficia la intimidad de las parejas. Por ultimo, el

psicologo Videla da una serie de consejos para padres.
CAPITULO 6: PREVENCION Y TRATAMIENTO

La psicéloga Laura Jurkowski y los psicdlogos Germdan Beneditto y Francisco Orioli
informan sobre como tener una relacidn sana con las nuevas tecnologias sin abusar de
ellas. Explican quienes son los mas expuestos a caer en una adiccion, como funcionan
los centros de salud en Argentina ante estos casos, cuales son los tratamientos y en
qué estado llegan los pacientes a tratarse. Como conclusiones finales, aprenderemos

sobre métodos de prevencidn y formas de ayudar a quienes lo padecen.

CONSIDERACIONES FINALES

“El verdadero periodismo es intencional, a saber: aquel que se fija un objetivo y que intenta
provocar algun tipo de cambio. No hay otro periodismo posible. Hablo, obviamente, del buen
periodismo. Si leéis los escritos de los mejores periodistas comprobaréis que se trata siempre

de periodismo intencional. Estan luchando por algo.”
Ryszard Kapuscinski



El campo de estudio de las nuevas tecnologias es tan amplio que es imposible
abarcarlo todo, incluso haciendo un enorme recorte como el que hicimos al centrarnos
en las redes sociales, los videojuegos y la pornografia. A medida que avanzabamos en
la investigacidon para poder responder las preguntas que nos habiamos formulado,
surgian mas y mas interrogantes. Fue muy dificil seleccionar informacién que entrara
en capitulos de solo nueve minutos de duracién (en promedio) y dejamos muchas
cosas interesantes por fuera, priorizando aquellas que estuvieran mas relacionadas

con las adicciones.

También fue un desafio hablar sobre adiccidén a las tecnologias de pantalla, porque es
una problematica que recién en los Ultimos aflos comenzé a tener lugar de debate en
la ciencia y los medios de comunicacion. Aun existen muchas contradicciones vy
opiniones diversas de parte de los mismos profesionales de salud, pero si podemos
afirmar que es una tematica de la cual se esta hablando cada vez mas, y que tendra
repercusiones en el futuro. “El uso intensivo de pantallas sin saber las consecuencias,

es como el cigarrillo en la época de nuestros padres” (El gato y la caja, 2020)".

De todas maneras, aun sabiendo las limitaciones de este documental, estamos muy
felices con el resultado. Creemos que es un aporte introductorio para concientizar a la
sociedad, sobre todo a los jévenes y a los padres de nifios pequefios, sobre las

consecuencias del uso abusivo de las tecnologias de pantalla.

Nos quedamos con mas interrogantes que respuestas, pero también con muchas ganas
de seguir investigando y llevando informacion a la sociedad desde nuestro humilde
lugar como comunicadores. Aqui se cierra nuestra etapa académica pero no nuestra
investigacion, que esperamos siga dando sus frutos en la préxima etapa como

profesionales.
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ANEXOS

Entrevistas desgrabadas:

Entrevista a Francisco Orioli, psicélogo recibido en la Universidad Nacional de La Plata
especializado en nifios y adolescentes. Docente de nivel secundario y superior. Fildsofo

y tedlogo recibido en la Universidad Catdlica de La Plata.
- Desde el punto de vista de la psicologia équé es una adiccion?

Una adiccién, a ver, siempre que pensamos en adiccién tenemos que pensar en una
persona que estd padeciendo y que en el fondo no esta pudiendo solucionar algo de
una manera sana. Entonces, en ese sentido, es mas facil definir la adiccion como un
mecanismo que tiene una persona mediante el cual se intenta despegar de lo que
realmente le esta pasando. Aquel elemento a través del cual se escapa lo termina
esclavizando. Entonces empieza a perder el control de su vida, de sus relaciones, de
sus vinculos. La adiccion vendria a ser esto, la imposibilidad de solucionar algo por un
camino sano y dejar que un elemento del que uno tendria que ser dueiio, termine

siendo duefio de uno.
- ¢Cuales son los sintomas para identificar una adiccion?

Podriamos ponerlo figurativamente en una persona. Si decimos que en una adicciéon
hay un elemento que esta apropiandose de la vida de alguien, ahi lo que podemos ver
es alguien que empieza a perder el control de su vida, de sus sentimientos, de sus
vinculos. Entonces los sintomas son de alguien que se estd descontrolando. Entonces
crece la irritabilidad, los sube y bajas de estados de animos, los problemas vinculares
por pequefias cosas. Las malas reacciones, las reacciones desmedidas, la falta de

proyecto a largo plazo.

- éCual es la diferencia entre uso y abuso de las sustancias que nos abren las puertas

a las adicciones?



Siempre hay que verlo con que se trata de una persona que se esta vinculando con un
objeto. Sea un video juego, los cigarrillos, el alcohol. En la medida que ese objeto cobra
una relevancia cada vez mds importante y empiece a anular dimensiones de la vida de
la persona y empieza a controlar la vida de las personas, bueno, ahi estamos
empezando a hablar de abuso de sustancias, que luego, cuando eso se vuelve casi de
manera absoluta un control bastante grave por parte de la persona por parte del
objeto, ahi se esta hablando de una adiccién. Cuando no existe mucho control sobre el
uso, sino que uno se ve compelido, arrastrado a consumir cualquier cosa, bueno, ahi

hablamos de adiccion.

Pero, siempre reservando el uso y el abuso a la manera en la que el sujeto se vincula
con ese objeto. Si el sujeto lo puede comprobar, estamos hablando de uso, es
esporadico, de vez en cuando, pero cuando eso ya empieza a tornarse cada vez mas
grave, empieza a ser cada vez mas frecuente, comenzamos a hablar de abuso, con las
consecuencias que esto trae que es la pérdida del control sobre la propia vida vida que

es eso en el fondo lo mas grave y fundamental.

- ¢Queé son las adicciones sin sustancia?

Ahi estariamos hablando, cuando decimos adicciones sin sustancia, de objetos que a
diferencia de la cocaina que intervienen directamente en la biologia del ser humano,
son objeto que atacan mas a la personalidad de ese hombre, de esa mujer. Atacan sus
vinculos sociales, pero de alguna manera pueden generar los mismos mecanismos

bioldgicos que subyacen a cualquier tipo de sustancia, de cualquier tipo de adiccion.

A esto nos referimos cuando hablamos del sistema de recompensa a nivel cerebral.
Cuando hay un objeto que me genera placer, se produce en el cerebro de uno, todo un
circuito en el cual uno siente placer y quiere mas placer, entonces cuando ese objeto

no est3, el cerebro, el cuerpo empieza a necesitarlo. Eso a nivel bioldgico.

En este sentido la cocaina se introduce directamente en este circuito y explota la
cuestion cerebral. Ahora, las adicciones sin sustancia quizds no intervienen
directamente, no intervienen en el cerebro, pero si empiezan a reforzar este sistema

de recompensas por el cual el uso, camina hacia el abuso y el abuso camina hacia la



adiccion. No es que uno puede mantener un uso totalmente imparcial sin el riesgo del
abuso, no siempre estd y por eso es necesario visibilizar que existen adicciones sin

sustancia.

- éCrees que estas adicciones sin sustancia no estan suficientemente advertidas en la

sociedad?

Si, absolutamente. El problema es mucho mas grande y me parece que tiene que ver
con un sistema de vinculacién y de percepcién sobre lo humano. Si nos lo ponemos a
analizar y pensar en profundidad nos encontramos que el mundo donde vivimos es un
mundo regido por las relaciones de produccion, entonces todo se mide por capacidad

de consumo que tiene una persona.

Bueno, una vida pensada en esos términos, introduce la problemdatica de un consumo
exacerbado si uno se ve en constante obligacién de estar consumiendo tal y cual cosa,
bueno, no todo lo que uno consume le hace bien y a la larga termina generando una
dependencia. Bueno, estas adicciones sin sustancia estan insertadas en esta ldogica,
entonces, por lo tanto, son parte del propio sistema, y al ser parte del propio sistema,

estan légicamente invisibilizadas.

Es necesario rescatar esto, porque, claro, estamos naturalizando todo un sistema de
relacion que va en detrimento del ser humano y hay un montén de personas
dependiente a un objeto, adictas a un objeto, a las cuales no se le ofrecen ayuda épor

qué? porque pensamos que es normal y no.

- ¢Qué diferencia hay entre los vinculos reales y virtuales?

Hay que partir de la base de porque uno puede llegarse a encontrar en una adiccion a
estas redes sociales y mirarlo a través de la dptica de esta logica de consumo. Claro,
porque si nosotros empezamos a ser, como seres humanos en esta sociedad un
producto mas, claro, yo como producto debo venderme, entonces en mi géndola
virtual, que son las redes sociales, publico lo que hace a que yo me venda, lo que hace
a que yo tenga un lugar en esta sociedad. Entonces, si no me vendo, porque no tengo

Facebook, porque no tengo LinkedlIn, lo que fuera, bueno, entonces no valgo.



Ahora, si yo empiezo a venderme y la gente me empieza a comprar a través de redes
sociales, empiezo a tener mds amigos, mas me gusta, empiezo a ser famoso, consigo
laburo a través de LinkedIn, barbaro, uno empieza a tener mds conocidos, pero la cara
opuesta, la cara oscura, es que la base esta pervertida porque uno no inicié una
relacién, un vinculo por real interés hacia el otro, sino que, nace de la propia necesidad
de venderse, entonces el otro, vincular, el que yo estableci mediante una red social, no
es un otro real, por el cual yo me intereso, sino un medio para mi propia gratificacién

personal, que podriamos decir, egocéntrica.

Entonces équé diferencia podemos ver entre los vinculos establecidos mediante las
redes sociales y los vinculos reales? bueno, que los vinculos en redes sociales tienen
mayor capacidad de ingresar en esta légica de utilizar al otro en esta légica de propia
gratificacion. Lo cual no quita que los vinculos reales no existan o que no se pueda
establecer un vinculo real en una red social, pero bueno, la red social, por esta ldgica

de consumo que nos rodea a todos, tiene mas chance de que ocurra esto.

- ¢Qué pasa con la adiccién a la pornografia?

Hay un estudio sobre ese punto que analizaba cudles eran las busquedas lo que mas se
buscaba en las pdginas porno y una de las que mas se buscaba el amor. Y eso era muy
llamativo porque daba cuenta de mdas o menos porque se ingresa a ese mundo y
bueno, uno analizando sean personas que han sufrido esta adiccion, uno muchas veces
ingresa sintiéndose carente de amor y buscdndolo a través de una pantalla. Lo mismo
puede ocurrir a través de una relacion de a través simplemente de una pantalla. Lo que
ocurre es que la pantalla te cuida de todo aquello que uno no quisiera ver. Vos ahi sos
duefio de prender y apagar las cosas cuando no te gusta y bueno pornografia mas o

menos sigue ese esquema.

Lo que ocurre es que cuando una persona no se ama, que a todos nos pasa, cuando
una persona no se ama tiende a querer consumir a los demds, no amarlos realmente
pero porque no se puede amar a si mismo primero bueno la pornografia en ese

sentido bien ofrecer el objeto perfecto porque ahi lo que se ve no son dos seres



humanos en una relaciéon de amor si una razén de 1 dominacién y 2 de consumo el

cuerpo del otro.
- é¢Por qué puede ser algo tan adictivo?

Puede ser adictivo, creo yo por dos cuestiones fundamentales. Una porque bueno
resalta igual que la cocaina pero diferente manera el sistema de circuito de
recompensa del cerebro porque claro el placer sexual produce mucha satisfaccion,
entonces lo que viene a hacer es estimular este circuito del que hablamos. Eso por un

lado puede volverse adictivo por ese lado.

Por otro lado, porque bueno vivimos en una sociedad donde la gente no procura que
la gente se ame de verdad. Entonces la base otra vez esta pervertida si quiere. O sea es
muy entendible que la gente termine siendo adicta a la pornografia en la sociedad en
la que vivimos. Porque si me dijeras que bueno vivimos en una sociedad donde la
gente gracias a lo que sea si quiere te quiere se respeta se valora y por lo tanto se
quiere a los demas, valora a los demads, ama a los demas, seguro que el consumo de
pornografia bajaria considerablemente y la adiccién a la pornografia seria muy menor
a lo que es. Creo que para para solucionar la adiccion a la pornografia no bastaria con
eliminar los sitios de internet o las revistas, lo que sea, sino con ayudar a los sujetos a
los seres humanos a amarse verdaderamente Y eso solucionaria un montén de abusos

y adicciones con otras cosas.

- Y cdmo se llega a que un sujeto por ejemplo se ama a si mismo en primer lugar

para darlo a los demas?

Y eso es un trabajo muy fino. Hay una definicion de adiccién muy vulgar digamos muy
de leyenda que tiene que ver con “adiccio”, que es algo que no se dice, y bueno en
cierta medida eso es cierto, no sé si es real que surgié por eso la palabra. Cuando un
sujeto es adicto o cuando abusa de algo, hay algo en el fondo que no puede decir lo
gue no se puede decir lo que no se puede nombrar no se puede resolver tampoco.
Entonces bueno icdmo hacemos para que alguien que es adicto deje de ser adicto o
prevenir? Bueno, ayudando a que la gente pueda hablar de lo que le pasa. Cuando te

cierran todas las puertas hablar de lo que realmente pasa, lo que realmente te duele,



lo que realmente sufris, terminas refugidndote en un montén de objetos que terminan

consolandote.

¢Como logramos que la gente se quiera? dandole espacio para que la gente hable y a
que la gente pueda hablar realmente de si misma y se sienta aceptada y querida por lo
gue realmente haga si eso es una gran carencia de nuestra sociedad. Si se nos quiere,
se nos quiere por lo que producimos por lo que vendemos o que podemos llegar a ser
de amor incondicional no tenemos experiencia. La adiccién en el fondo es una
respuesta equivocada y comprensible a esa falta de sentimiento de ser amado
incondicionalmente porque claro también ¢por qué valdria la pena dejar todos esos
objetos si en el fondo no sos querible? no o sea si lo sos y porque sos querible y
porque sos importante porque sos digno, todas esas cosas atentan contra su dignidad

y contra la de los demas.

Creo que rescatar estos espacios gente puede realmente sentirse amada

incondicionalmente ayudaria un montén un monton

- ¢Quiénes estan expuestos a este tipo de adicciones?

La palabra vulnerable la palabra vulnerable viene de “vulvus”, en latin significa herida
el vulnerable es el capaz de ser herido. Y ¢quién es capaz de ser herido? aquel que no
tiene un amor sobre si mismo estable. Entonces eso te permite desasociar la capacidad
de ser adicto en lo que sea a una edad especifica o un sector especifico de la sociedad.
Porque uno puede encontrar gente no esta tu muy alto y de 50 afos que no se quiere
para nada con muchas probabilidades de caer en una adiccién y encontrar un chico de
una clase baja con muy buena autoestima incapaz de caer en una adicciéon ahora eso
es una posibilidad la otra posibilidad Quiénes son mas vulnerables Eso si pero porque
estdn formando su cerebro son los chicos todo lo que ocurre en la infancia impacta
para toda la vida. Bueno y no es lo mismo un consumo de 50 afios a los 28 que el
cerebro ya esta cristalizado, que a los 22 que se esta formando todo lo que impactan
infancia impacto de una manera mucho mas profunda en nosotros En ese sentido son
los chicos y todo aquel que no tenga una experiencia de autoestima estable. Esos

serian las dos los parametros



Entrevista a Valeria Kustich, socidloga recibida de la Universidad Nacional de La Plata.
Docente en la Facultad de Periodismo y Comunicacion Social de la Universidad

Nacional de La Plata.
- ¢A qué hace referencia el concepto de adiccion sin sustancia?

El concepto de adiccidon sin sustancia es muy interesante. Porque no es que ahi no hay
una sustancia, en todo caso es el poder de lo simbdlico, que no quiere decir que no
tenga un sustrato material, porque de hecho vos tenés una pantalla, una conexién a

internet, en todo caso hay que revisar el concepto de adicciones.

Lo que determina el consumo es amplio, por ejemplo, la comida es una forma de
consumo, lo que comés, cdmo lo comés, la forma de vestirte, todo eso es una
dimensiéon del consumo para mirarlo mds antropolégicamente. No estd ligado pura y
exclusivamente a comprar algo o a ingerir algo, ya sea por la boca, por los oidos, por lo

que fuere, es la dimension en la que se manifiesta la identidad.

- El consumo parte de una ldgica social, de una manera de consumir social. Si bien no
es lo mismo comprarse un juego que una campera, la légica de ese consumo si es la
misma y si estd en la sociedad. Entonces, al hablar que las adicciones son un
consumo excesivo, no puede dejar de lado este punto de consumo social y otro
punto importante que pasa en la sociedad, al menos en el 2020, que es la
naturalizacion de los consumos a las nuevas tecnologias, incluso a las adicciones a las

NTIC ¢ por qué ocurre esto?

La mejor forma de revisar la naturalizacion de esto, en contexto pandemia es,
justamente, la necesidad de tener que recurrir a ciertos dispositivos moéviles para estar
conectados hasta con familiares y amigos. Hoy se te rompe el teléfono, la
computadora y es una tragedia. Te quedas sin internet, y si ya venia siendo un
problema, imaginate ahora. Son esos momentos de ruptura donde uno puede ver la

naturalizacion de esto, donde los sujetos sociales son mas conscientes de que eso les

resulta adictivo.



Si hay naturalizacion del uso de. Aios atras, vos salias a la calle y no era habitual ver a
la gente con un teléfono en la mano, ahora te llama la atencién cuando encontrds una
persona que no esté mirando permanentemente el teléfono. Internet pasd a ser un
servicio basico como en su momento lo fue la telefonia fija. Hoy es muy raro que
alguien tenga teléfono fijo, es mas mucha gente se da de baja de ese servicio que en su

momento era casi basico, e internet pasd a ser un servicio esencial.
éOsea que la naturalizacién empieza en el uso?

Las cuestiones naturalizadas son aquellas que se dejan de cuestionar. Por eso no se ve
el foco del problema. Se instalan. Hace unos afios atrds se impulsd la prohibicién de la
venta de alcohol a partir de las 21:00 horas. Todavia esta en vigencia, pero hasta por
ahi nomds. De hecho, vos ibas al supermercado y las géndolas que vendia alcohol

estaban tapadas, no se podia vender, aun si eras adulto.

Esto puso en manifiesto que habia un consumo de alcohol que socialmente era
compartido, etc. La norma supuso que eso iba a regular el consumo sobre todo en la
noche. A partir de esa discusién es que se empiezan a desnaturalizar algunas
cuestiones. Por ejemplo, yo soy una persona adulta y puedo comprarme el alcohol a
las 6 de la tarde y tomarmelo a las 10 de la noche, lo mismo que un pibe que tiene 14,
16, 18, no importa. Pero en esos momentos es donde aparecen las nociones que

forman parte del sentido comun.

La naturalizacion es la incorporacion cotidiana de algo, que incluso puede ser el uso del
teléfono, absolutamente naturalizado, ya no hay docente que se escandalice porque
un alumno mire su teléfono en clase, los docentes mismo lo hacen. Hace muchos anos
atras, nadie te atendia un teléfono en clase, o te pedia disculpas, o te lo silencian, o te
pedia disculpas. Era otro uso, no diria abuso, mas o menos respetuoso, bueno, eso es

otra discusion.

La dimension de la pornografia es complicada porque es un consumo que existio
siempre, en otros formatos. A lo mejor estd esta cuestion de la disponibilidad que eso

puede ser un elemento nuevo.



Hay que analizar el uso y el consumo desde una perspectiva mds estructural, mas
colectiva. No todo el que consume pornografia, tal cosa, no todo el que tiene una red

social tal cosa, no todos los que juegan videojuegos tal cosa.

Hoy existen dispositivos dedicados a videojuegos, como por ejemplo la play, pero hace
afos atras venia el Tetris en una especie de calculadora y jugabas hasta que se te

acababa la pila. No estoy diciendo que sea la resignificacion de aquello.

Entrevista a Patricio Videla. Psicélogo recibido de la Universidad Nacional de La Plata.

Director ejecutivo de la ONG Grupo Sélido
éDe qué modo la pornografia esta presente en nuestras vidas?

Esta presente en todos lados. Desde la invencidn del smartphone y la ubicuidad de los
mismos, en internet, cada uno la puede llevar consigo practicamente 24/7. Entonces
eso es un cambio que se dio muy rapido. Si uno se pone a pensar, el iPhone aparecid
en 2007, PornHub, que es el sitio mas importante de pornografia también aparecié
ese mismo afo y en 12 ainos, el desarrollo ha sido exponencial. Para que te des una
idea, el afio pasado este sitio de internet recibié 115.000.000 de visitas diarias, y es

uno solo. Es el mas importante, pero un solo sitio.

Muchos de nosotros podemos tener la experiencia de toparnos con pornografia sin
pedirlo. El famoso chat de futbol, de amigos donde circulan videos, imagenes. Es un

fenémeno super extendido y ubicuo.

Los especialistas hablan del motor de las 4A, porque se ha hecho cada vez mas
accesible, mas asequible, porque es gratis en su mayoria. Se ha vuelto anénima, uno
no tiene que comprar una revista, no tiene que poner la cara para nada. También se ha
dado esto de que estd socialmente aceptado. Ahi me remito a la experiencia del grupo
de amigos de WhatsApp, donde circulan estos videos y parece dificil decir algo que

vaya en contra de eso.



Se va generando cierta tensidén entre una parte de la poblacién que se escandaliza y

mira para otro lado y la gran mayoria donde esto circula acriticamente.
¢Como tendria que ser la postura de los padres con este tema?

Como en todos los temas de sexualidad, la postura es de estar presentes y acompanar.
Hay que tratar de entender el mundo donde viven los chicos, la potencia del estimulo
que implica la pornografia y en ese sentido es potencialmente muy adictiva. Es algo
qgue hay que re-enfocar, yo creo que muchos de nosotros llegamos a adultos,
formamos familia y son temas de los que no hablamos ni siquiera en pareja. Entonces,
como todo tema de Educacion Sexual, hay que pasarlo por el corazén y por la propia

pareja y decir “¢Qué pensamos de esto? ¢Cudl es nuestra historia con esto?”.

Puede pasar que la madre se indigne y el padre lo vea como algo normal, y eso es algo
gue tenemos que conversar y hablar primero nosotros. Después si, para no dejar de
decir algo, si estar atentos y saber que una vez que le entrego un teléfono con internet
al chico, es como que lo soltara en una plaza, si yo no lo miro, tiene acceso a todo el

mundo a través de esa ventana.

La pornografia genera adiccidon ¢Podés decir sobre codmo afecta la pornografia en el

cerebro de las personas que la consumen?

Esta claro que la pornografia es un hiper estimulo artificial que lo que produce es que
el cerebro libere dopamina en grande cantidades ¢Cudn Big Mc necesitariamos comer
para tener el mismo input o liberacion de dopamina? Porque es un hiper estimulo.
Entonces esto, a medida que lo voy consumiendo va generando cambios
neuropldsticos en el cerebro y va produciendo la tolerancia, es decir que cada vez

necesito mayor frecuencia y un estimulo mas intenso para sentir lo mismo.

Esto es lo que explica que muchos chicos estén consumiendo pornografia Hardcore, o
pornografia violenta, de violaciones, o demads, justamente por esta pendiente
resbaladiza que va generando este camino donde yo estoy alcanzando un nuevo

normal de dopamina que necesito y es como que tomara el control del sistema de

recompensa del cerebro.



éLa pornografia impacta en las relaciones con los demas?

Si, totalmente. Los nifios y los adolescentes son los mds vulnerables, porque su
estructura es fragil, y tienen menos posibilidad de distinguir lo que es real de la
fantasia. La edad promedio de iniciacién del consumo de la pornografia es de 11 afo.
La edad promedio de iniciacion sexual en Argentina es de 15 afos. Entonces vos tenés
todo ese tiempo donde el chico va internalizando una imagen de la sexualidad que es

completamente ficticia.

Estos datos ¢Son iguales tanto para varones como para mujeres? ¢Cual es la relacién

de las mujeres con la pornografia en la sociedad?

Tenés de todo. Es cierto y estadisticamente el consumo es mayoritariamente
masculino. Es cierto también que en este movimiento de equiparacion de varones y
mujeres ha crecido el consumo de pornografia en las mujeres. Yo creo que hay un
objetivo cultural mal enfocado, que es decir que las mujeres para igualarse a los
varones y reducir esa mecha, toman el ideal masculino como normal y parametro.
Entonces si los varones hacen esto, nosotras también tenemos derecho a hacer esto y
creo que asi como ganan las mismas libertades, se estan metiendo en las mismas

prisiones.

Una vez vi el testimonio de una chica que decia algo muy interesante. Decia que
cuando los varones estan enganchados en la pornografia, estan todos en una carcel,
pero todos en la misma carcel. Cuando una chica queda enganchada a la pornografia,

gueda sola, es un tema del que no se habla, es un tema a abordar.
La industria de la pornografia ¢ Qué podemos encontrarnos ahi?

En Pornhub, se subieron el afio pasado 169 afos de contenidos nuevos. Es decir, vos
empezabas a ver el contenido del 2019 en 1850 y hoy todavia estabas viendo, solo de
un afio. Es un negocio que deja 13 billones de dodlares al afio. Es un negocio

multimillonario.

La pornografia impacta al mundo por la gran cantidad de gente que consume vy los

efectos que tiene en esa gente. Y por otra parte, porque es una industria enorme a la



cual no le ponemos la vista. Hay que decir que es una industria que promueve la

violencia erotizandola y promueve también el trafico y la trata de personas.
éCuales son los mitos de la pornografia?
Hay tres que me parece que son los mas difundidos y dafiinos también.

El primero es que veo pornografia porque me ayuda a saber mds de sexo, porque me
ayuda a prepararse. Ahi hay dos cosas que hay que decir. Lo primero es a qué precio,
porque si la pornografia tiene todos estos efectos en la persona de los que hablamos y

tanto mas de los que no hablamos, bueno a qué precio lo estas aprendiendo.

Por otro lado el de la versién distorsionada, una vision manipulada del sexo y de las
personas. Para que te des una idea, en el 80% de las escenas pornograficas, segln
reveld un estudio en Estados Unidos, se vio que eran violentas. Entonces qué tipo de
imagen del sexo me estdn formando. En ese sentido, yo creo que es un mito que es

bastante insostenible.

Después esta el mito de que le da mas intimidad a las relaciones de pareja. La realidad
es que los estudios muestran que esto es inversamente proporcional y que en adictos
s6lo aumenta la tasa de divorcios. La comparacion entre lo real y lo virtual produce
frustracidn, porque, existen actrices previamente seleccionadas y una industria detras

trabajando para que todo sea un hiper estimulo.

Es interesante escuchar a un director de peliculas porno, que cuando le preguntaron
sobre la veracidad de las escenas y demas, dijo que no le podian decir nada, porque
criticarlo a él era como criticar al director de Superman por decir que él podia volar. Yo
creo que es un buen punto pero no es lo mismo, porque el pacto ficcional que
hacemos con Superman es muy distinto que el que hacemos con la pornografia,
especialmente si tenemos 12 o 13 anos y es nuestro primer contacto con la actividad

sexual.

En este sentido ¢Cual es el rol del feminismo dentro de esta industria? é¢Juega a favor

de la mujer oprimida?



Yo veo dos cosas. Por un lado, del feminista, estdan apareciendo criticas muy fuerte
contra la violencia que se ejerce en la pornografia contra la mujer, que son detestables
y que son las mayores, pero creo que vuela bajo ese tiro, porque lo que propone es
hacer pornografia con perspectiva de género, donde la mujer también se vea incluida
en su deseo, en su placer y demads. Yo creo que vuela bajo, porque la pornografia en si
nos lleva a un tipo de relacidn que no es con una persona sino con una pantalla. Eso

siempre es peligroso, no importa los valores que haya detras.

Por otro lado, me parece que nosotros, del lado de grupo sélido muchas veces
cerramos el tiro en que vamos con un discurso moralista, en primer lugar y con eso es
como que cortamos los puentes del didlogo antes de poder dialogar. O quizas nos
escandalizamos mucho porque no lo podemos entender o padres que lo minimizan,

creo que por eso queda relegado.

Uno de los mitos que es el mas extendido para mi, es el de la paso bien y no le hago
mal a nadie. Surge del pensamiento de “estoy en mi cuarto, no pago, la pornografia ya
estd ahi” este es el argumento primero del consumidor. Creo que ahi hay dafio porque
la pornografia dificulta el control de impulsos, nos da esta falsa ilusién del sexo, nos
insensibiliza de la belleza natural y nos da actitudes sexistas. Pero también tiene un
impacto en el mundo, porque, aunque alguien esté sélo en el mundo, consumiendo
pornografia gratuita, lo que estds haciendo genera una demanda que va a ser
abastecida, entonces si vos buscas una chica de determinadas caracteristicas, alguien

va a ir a traficarlas, porque eso es lo que se consume.

Por otro lado, también por cdmo esta armado el negocio, vos agarras tu video gratuito
del estante de al lado donde estd el pago. Entonces, aunque no estés pagando, estas

generando clics, interacciones y sin duda eso es contribuir al negocio.

Axel Marazzi. Periodista especializado en redes sociales y nuevas tecnologias.

¢Cuales son las redes sociales que mas se utilizan?



Las redes sociales que mas se utilizan son famosas y siempre son mds o menos las
mismas. En primer lugar estd Facebook, después Youtube, Twitter, también se usa
mucho Linkedln, aunque mucha gente no lo crea. Basicamente esas son las mas
famosas y las que siempre estan lanzando nuevos productos y actualizaciones que
hacen que la gente siga enganchada. Otra es Tik Tok, que se esta usando cada vez mas.
Se usa muchisimo tanto en Argentina como a nivel mundial: en India se usa

muchisimo, en China se usa muchisimo, en Estados Unidos también.
é¢Hay diferencias de consumo segun la edad?

Si, sin duda. Cada red social tiene su grupo demografico que es transversal, y las
utilizan la mayoria de las personas, tanto chicos como grandes, tanto jévenes como
adultos. No sé, por ejemplo, a Tik Tok la usa mucha gente joven, centennials y pibitos
gue recién se abren sus redes sociales, van directamente a Tik Tok. Hoy si tenés un
sobrino, una sobrina o alguien chico en la familia, seguramente si preguntas cdmo
usan la tecnologia te van a responder que usan Youtube y Tik Tok. Después Instagram
estd enfocada a centennials grandes o millennials que deciden publicar contenidos.
Facebook estd sin duda ocupado por adultos mayores: nuestros padres, nuestros

abuelos. Basicamente esa es la diferencia demografica de las redes sociales.

é¢Hay intencion por parte de los creadores de contenido de las redes sociales de que

se vuelvan adictivas?

Si, al menos en un primer momento la respuesta es si. Después empezaron a cambiar,
intentaron incluir nuevas caracteristicas que permitan alejarnos un poco de las redes
sociales. Por ejemplo, Instagram hace tiempo incluyé una caracteristica que nos avisa
cuando ya vimos todas las fotos, entonces llegamos al final del feed y de alguna
manera no podemos seguir viendo porque son todas fotos que ya hemos visto
anteriormente. Esto antes no lo tenia y de alguna manera nos aleja de las redes
sociales. Si vos llegas hasta ahi y ves que no hay mas historias medio que no tenés
mucho que hacer ni ver dentro de Instagram. Pero si, al principio muchos de los
inversores y los primeros empleados de las redes sociales dijeron que decidieron irse
en algunos casos, porque de manera consciente nos habian hecho adictos o bien

habian creado caracteristicas dentro de las redes sociales que nos mantenian pegados



para que pasaramos mas tiempo en ellas. El motivo es simple, nuestro tiempo es finito
y vale dinero, entonces mientras mds tiempo pasemos en esas aplicaciones mas plata

ganan esas redes sociales o esas plataformas.

é¢Hay una distincidn entre uso y abuso de las redes sociales? ¢Se puede ser adicto a

ellas?

Yo creo que en el momento que estamos atravesando actualmente con la pandemia es
muy dificil hacer una diferenciacidn entre usar mucho las redes sociales, o cualquier
tipo de aplicacién o tecnologia, y ser adicto a ellas. La realidad es que somos muchos
los que estamos solos, que no vivimos con familiares ni con amigos, y es muy complejo
estar alejado de la tecnologia de esta manera. Es decir, gracias a WhatsApp es mas facil
hablar con nuestra familia o con nuestros amigos que estdn lejos y no vemos hace
meses por culpa de la pandemia. Gracias a las redes sociales y a los diarios digitales
podemos mantenernos informados constantemente. Entonces ¢Es cierto que estamos
usando mucho la tecnologia? Si, es cierto ¢Pero hoy tenemos otra opcion? Y, medio
que la respuesta es no, porque no hay otra forma de ver a nuestros amigos que no sea
a través de Zoom o a través de WhatsApp, o de consumir contenidos como Netflix,
Youtube o demas. Entonces si, estamos cada vez mas usando las tecnologias, pero
justo estamos atravesando un momento en el que sin ellas estariamos realmente
complicados porque poder comunicarnos con gente que queremos o entretenernos

seria practicamente imposible sin estas.

Entrevista a German Beneditto. Psicdlogo recibido en la Universidad Kennedy.

Especialista en uso saludable de la tecnologia y videojuegos.
¢Como se distingue el uso de abuso en algo que continuamente consumimos?

Sobre todo, esto no hay un consenso, no hay una verdad universal, empiezo por ahi.
Hay un debate entre los profesionales que se ocupan de estas tematicas, porque es
dificil poder establecer pardmetros univocos y precisos para establecer si estamos

hablando de un uso, de un uso excesivo o problemadtico, un abuso y demas. No



obstante, yo te voy a dar mi opinion en relacién a estos temas como para poder darte
una respuesta. Pero pensa que es algo muy nuevo, es algo que esta en estudio, es algo
gue incluso hubo controversias con la OMS y con el DSM 5, mismo que lo han incluido,
han puesto algunas reservas y han indicado que faltan mds estudios. Entonces, es algo
gue estamos viviéndolo y estamos de alguna manera también en un continuo
aprendizaje de como adaptar las nuevas tecnologias a los usos, cémo ha pasado con
otros elementos y otras cosas en el pasado. Esta como en pleno auge ahora, y de ahi se
desprenden todas estas cuestiones que vos planteds. El uso del abuso, bueno, siempre
se apunta a la cantidad de horas, que es un pardmetro a tener en cuenta, pero hay que
hacer foco para entenderlo un poco mejor, no solamente en eso sino en qué tipos de
vinculos establecemos con las nuevas tecnologias, de qué manera lo utilizamos y para
qué. Es decir, si yo estoy todo el dia conectado ocho horas pero resulta que lo tuve que
hacer por trabajo o porque después tuve que hacer un trabajo de investigacién, o tuve
gue buscar informacidn para una materia, o tuve que realizar un estudio de mercado,
lo que fuere, hay un propdsito que, valga decir, justifica que yo esté ese tiempo, ese
dia, esa semana o lo que fuera, utilizando las nuevas tecnologias: internet, incluso
puede ser a través del celular, la Tablet. Ahora, si yo estoy todos los dias, y me paso
mas de cuatro horas, cinco horas, ocho horas, y al final del dia lo Unico que hice fue
navegar, navegar sin un propdsito en particular, algo productivo, algo que me aporte,
uno también lo puede usar para entretenerse, pero estamos hablando de una cantidad
de tiempo de cinco horas o mas, y que ademds me cuesta salirme, desengancharme,
dejar de usarlo, bueno ahi ya entonces podemos empezar a considerar que se trata

mas de un abuso que de un uso o de un uso, como me gusta decir a mi, saludable.
¢Podemos hablar de adiccidn a las NTIC? ¢ Cuales son sus caracteristicas?

Adiccion es una palabra fuerte, que esta en el ojo de la tormenta, porque algunos han
llegado a equipararlos con las drogas y otros no. Yo pienso que no, no se lo puede
definir de la misma manera. ¢Si existe adiccién? Si, las tecnoadicciones digamos. Yo
pienso que si existen, pero que por ahi lo que se considera como tecnoadiccidn,
muchos de esos casos en realidad son usos excesivos o problematicos o abusos. Para
que llegue a ser una tecnoadiccién, una adiccion a las nuevas tecnologias, se tienen

que dar caracteristicas que prevalezcan en cierto tiempo. Depende también de cada



persona, de cada sujeto, y sus rasgos de personalidad. Pero estamos hablando de que
hay una pérdida paulatina y progresiva en relacidon a las areas vitales de vida. Por
ejemplo, hay una pérdida de interés que se va manteniendo en el tiempo por sobre
otras actividades. Ya en la adiccién directamente no hay otras actividades, es esa sola,
todos los pensamientos, todo el interés de la persona practicamente van dirigidos a lo
que seria las tecnoadicciones, el abuso o la adiccién a la tecnologia. Hay una fuerte
dependencia psicoldgica, aca tenemos los pensamientos comprometidos, también las
emociones, hay grandes alteraciones en el humor. Y esta adiccidn, en el caso de que lo
fuera, estd comprometiendo (cuando hablo de areas vitales estoy hablando de dormir,
de comer, de las relaciones vinculares con el entorno o sea hay una retraccién
absoluta, se saltean comidas, no duerme, y todo esto en conjunto va prevaleciendo en
un cierto tiempo. Y obviamente, va afectando significativamente la salud del individuo.
Entonces, cuando sucede esto en este punto tan grave, ahi si podriamos estar

pensando en una posible adiccidn.
éLas NTIC causan adiccidn o solo son el puente de otras problematicas previas?

A mi manera de entender, yo escribi un articulo de esto en TELAM en el que
justamente digo que esto es un trastorno secundario. Es decir, que lo que se ve es una
consecuencia de otra cosa, hay una causa anterior. Los casos que yo estuve viendo
hasta ahora, por ejemplo de chicos que ni siquiera es adiccidon, pero que puede ser un
abuso tanto de juegos como podria ser de la tecnologia, tienen que ver justamente con
cuestiones asociadas al bullying, a cambios frecuentes de colegios, es decir que podria
haber una dificultad en el establecimiento de relaciones con pares, o sea que en los
circulos de amistad hay una retraccion, puede haber también una gran introversién
como consecuencia de esto y también sumado a rasgos de caracteristicas de la
personalidad, y yo voy mds por ese lado. Las tecnologias son herramientas, un
elemento. Como herramientas, es como todo, depende del uso que le haces. Puede
ser que lo uses para el bien o para el mal. Entonces, en ese sentido estricto no causan
adiccion. Depende de quién las utilice y de qué manera. Entonces, cuando tenemos
estas cuestiones que te mencionaba, y también puede ser el vinculo con los padres,
entonces hay un retraimiento, también hay algin tema que puede ser el manejo de la

ira, que puede ser algun tipo de trastorno. Bueno, todo este combo se puede terminar



conjugando en que una posible resolucién termine siendo refugiarse porque se
termina transformando en un refugio, en este uso adictivo de estas tecnologias. Pero si
considero que por lo menos los casos que yo he visto son una consecuencia de

problematicas previas.

éCree que de esta adiccion hay suficiente trabajo de prevencion o por el contrario, es

algo que esta naturalizado?

Es algo que estd naturalizado porque es algo muy nuevo, es algo como te decia que
estd en debate, y por lo tanto es dificil justamente cuando no esta del todo definido el
problema, y cuando no estd del todo reconocido. Imaginate, por ejemplo, antes con el
cigarrillo, no solamente estaba socialmente aceptado, sino que incluso se atribuia a
como en su momento paso con el celular, que era un tema de status y el tema del
cigarrillo es, soy adulto, por eso muchos adolescentes comienzan a fumar, porque
quieren parecerse a los adultos o a los padres, y en este caso pasa un poco algo
parecido. Es decir, las nuevas tecnologias irrumpieron, estan tomando cada vez mas
terreno. Antiguamente a la tele se la llamaba la caja boba, bueno, ahora podriamos
trasladar ese término a las nuevas tecnologias. Que no es problema de las nuevas
tecnologias, sino en todo caso del uso que hacemos en un contexto sociocultural. Por
ejemplo, si yo quiero comprar algo, o ni siquiera quiero comprar algo. Recibo
permanentes estimulos de todo tipo de marketing, de compra de venta de hotsale, de
esto, de aquello. Lo recibo por correo, tengo después todas las ofertas de mercado
libre, de otras péginas, todo eso, todas estas estrategias de marketing para aumentar
el consumo, genera una sobreestimulacion en el aparato psiquico de los sujetos. Y
realmente hay una sobreestimulacién, salimos a la calle y tenemos carteles, nos
quieren seducir de todas las formas posibles para que consumamos cosas que quizas ni
siquiera necesitamos. Las nuevas tecnologias son el puente, el vehiculo ideal para esto.
Entonces, desde ese lugar es que esto esta naturalizado, porque es parte de nuestra
vida cotidiana, no hay un posible trabajo de prevencidn, porque es algo que esta todo
tan mezclado, que para que lo usamos, como lo usamos, y de hecho, es necesaria la
tecnologia, y cada vez mas, en muchisimos tipos y modalidades de trabajo, compras,
ventas y demds, que no se puede hoy por hoy pensar en un suficiente trabajo de

prevencidn, hasta que llegue algin momento en que esto esté mas claramente



definido y uno pueda, incluso en ese momento, al ser una capa que es transversal, las
nuevas tecnologias son una capa transversal, que realmente ocupa muchos terrenos,
entonces es algo muy dificil. Desde la salud si lo podemos tomar en cuenta con los

indicadores que te comentaba antes.
éQuiénes son los mas expuestos a esta adiccion? ¢Por qué?

Uno podria pensar que hay que tener mucho cuidado con los mds nifios, nifias y
adolescentes. Mas que nada porque los ninos estan aprendiendo a conocer el mundo,
todavia no se conocen muy bien, ni qué habilidades tienen, son como esponjas que
absorben todo, y en ese sentido, si no hay una correcta guia, un modelo, un ejemplo,
contencion, explicaciones, etc. bueno, eso podria ir en detrimento de un uso saludable
y que eventualmente se transforme en un abuso y quizds en una posible adiccién. En el
caso de los adolescentes todo lo que es, ellos estan construyendo su identidad,
entonces tienen un mar en internet y las nuevas tecnologias que tienen un exceso de
informacién impresionante, entonces ahi hay que tener en cuenta también mucho
cuidado con qué es lo que estdan consumiendo. En ese sentido también los puede
volver un blanco expuesto, al igual que los nifios por los motivos que dije antes. Asi
gue en principio se me ocurren estos dos grupos, después también incluiria a personas
con ciertos rasgos de personalidad. Por ejemplo: rasgos fobicos muy marcados, un
gran nivel de introversién o problemas con los vinculos, todo eso podria ser de que
estas personas sean mas vulnerables y mas tentadas, también una muy baja

autoestima, a vincularse de una forma poco saludable con las nuevas tecnologias.
¢De qué manera podemos hacer un uso saludable de las NTIC?

Primero tenemos que ser conscientes. Supongamos, estoy navegando y navegando, y
me meto a Instagram, y veo historias, y voy a Facebook. ¢En algun punto yo me doy
cuenta y digo qué estoy haciendo? Estoy perdiendo mi tiempo, pero no porque lo hice
una vez, sino porque lo sostengo en el tiempo y realmente no genera nada productivo.
O sea, una actividad recreativa termina abarcando gran parte de mi vida, y yo estoy
perdiendo ese tiempo de hacer otras cosas que podria haber hecho. Entonces la
procastinacion, postergar, reemplazar... Tomar consciencia de esto es el primer paso

para que yo después diga: bueno, me voy a dispersar un rato, listo, me fijo una



historia, veo esto y aquello, pero yo tengo, me puedo autorregular, para poder utilizar
las TICS en un uso saludable en el sentido de que va en armonia con mi momento de
vida actual y con las posibilidades que yo tengo de poder dentro de este ciclo vital,
realizar actividades que son tendientes de que yo tengo una vida con proyectos, con
iniciativas, con ganas de hacer cosas, etc. Las nuevas tecnologias tienen que
acompafar esto de que yo voy viviendo mi vida con ganas de crecer, de hacer cosas,
de aprender, de conocer. En la medida en que las nuevas tecnologias se alineen a esto,
y se transformen en un uso, una herramienta, va a ser saludable. Si esto se subvierte,
es decir, que yo me alineo o las nuevas tecnologias y termino seducido por lo que me
pueden ofrecer y por el contenido, y empiezo a perder esa autorregulacion y ese
autocontrol ahi es donde yo me estoy corriendo del camino del uso saludable. O sea,
tiene que ser una gran aliada, un gran instrumento para que yo pueda hacer cosas,

también me pueda recrear y divertir, pero en su justa medida.
¢Qué son los videojuegos?

Son los medios recreativos de moda, es decir, existen hace varios afos pero ahora
estdn como en auge. Se los puede comparar con lo que podria ser una pelicula pero
interactiva, o en donde el espectador no tiene un rol pasivo, sino por el contrario, tiene
un rol totalmente activo. Son sistemas que tienen reglas, sistemas interactivos que
estdn plasmados en una plataforma audiovisual, en donde el videojugador interactia
activamente, asumiendo un rol en algunos casos, y en otros casos teniendo que
realizar determinadas acciones, hay mecanicas de juegos, propone una historia, hay un
montén de elementos en donde el rol protagdnico lo tiene el jugador. Pero es
basicamente el medio de entretenimiento por antonomasia o de moda, aunque hoy en
dia también hay otro tipo de videojuegos, con otras finalidades, volcados al dmbito

educativo, la salud y otros ambitos.
¢Qué tipos de videojuegos hay y cudles son los mas populares?

Hay una clasificacion dentro de los videojuegos: de entretenimiento, de accién, de
aventura, survival, de horror, de plataforma, arcade, smurfs (que son los juegos de rol
online), arpg (que son los de accién de rol). Hay un montdén de tipos de videojuegos.

También hay videojuegos como el edutainment, que son videojuegos que estdn



aplicados al ambito educativo, que la finalidad no es la recreacién sino la educacién,
videojuegos aplicados al ambito de la salud, con fines especificos, también dentro de lo
gue es el marketing, con fines comerciales, de venta y demds, pero los mas populares

son obviamente los videojuegos volcados originalmente con una finalidad recreativa.
¢Hay diferencias en su consumo segun la edad?

Si, totalmente. Con las primeras estadisticas realmente el consumo se veia en nifios y
adolescentes, pero esa franja se fue corriendo, al punto que ya unos afios atrds la
media de edad del videojugador rondaba en los treinta afios, cuando antes estaba en
los 20. Con lo cual te podria decir que esa media se corrid mas, estoy seguro, no creo
errarle si te dijera que podriamos estar cercanos a los 35, porque es un tema
generacional y porque esos videojugadores, muchos de los que jugaban, siguen
jugando. Hoy en dia tenés padres que son videojugadores y algunos son gamers. Asi
que sin duda que si, que hay diferencia de consumo segun la edad. Esto va en declive,
en general, a partir de los 30, 35 en adelante te diria. Pero también te digo que hay un
aumento masivo en el consumo de videojuegos hasta el punto de que hay gente de la
tercera edad que ha empezado a jugar por ahi con los mds sociales, con los tipos de
videojuegos de Facebook, que son mas sencillos, algunos ni siquiera los consideran

videojuegos.

Muchos jugadores aseguran que mediante el juego logran establecer relaciones

sociales. ¢A qué se debe esto?

Esto pasa por ahi con jugadores que son mas introvertidos, que les cuesta conocer
gente, establecer relaciones. Lo que ellos dicen y sienten es que les es muy sencillo
entablar mediante un chat, un didlogo en un videojuego, que hoy en dia eso esta como
mas facil. Antiguamente estaban los chats para chatear, y ahora eso forma parte de
muchos videojuegos. Entonces ya con la ayuda de los videojuegos, les es mucho mas
facil poder empezar a hablar, primero en el videojuego, pero de ahi ya se van
conociendo, van contando un poco sus vidas, y eventualmente en algunos casos se
llegan a conocer. A veces hay problemas de distancia, porque son jugadores de
distintas partes del mundo, o incluso que tienen una distancia considerable en el

mismo pais, pero en algunos casos esa relacion se concreta en la realidad. En otros no,



pero eso no significa que no haya un vinculo por todas las charlas, las interacciones, y
obviamente cuando prospera mas alla de lo que puede ser el videojuego. O sea, no
solamente hablan del videojuego en si, sino de otras cuestiones relacionadas a sus

vidas.

¢Cual es la légica en la produccidon que hace que el consumo de estos pueda resultar

adictivos?

Hay videojuegos, sobre todo en la plataforma Mobile, que utilizan técnicas,
metodologias, para poder aumentar el consumo y favorecer lo que se llama la
monetizacion. Es decir, son modelos en donde ya no te venden un videojuego, o una
aplicacidn en el celular a un costo o si, o puede ser gratis, pero adentro hay un montén
de mecanicas o de instrumentos para tentar al videojugador a comprar. Porque se
conecta mas, porque obtiene determinados elementos, determinados beneficios,
ventajas. Si hay instrumentos, muy a mi pesar, que realmente invaden y te diria que
hasta ensucian lo que significa el propésito original del juego, que es jugar, divertirse,
con todos estos elementos tendientes a tentar al jugador a consumir. En algunos casos
estas mecdnicas se lo han asociado por ejemplo a lo que son juegos de azar, ese tipo
de cuestiones, y en ese sentido, si tenemos videojuegos, que en general son mas
propensos a lo que es el ambito Mobile entonces eso si va a terminar generando un
mayor consumo y si tenés poblacion mdés vulnerable, por distintas razones, la edad,
rasgos de personalidad, momentos de vida, depresidén, aislamiento, problemas
vinculares, todo eso va a ser un combo que va a aumentar las probabilidades de que
alguien empiece a engancharse cada vez mas y mdas y eso termine siendo en una
especie de adiccion. Los términos son microtransacciones y loot boxing. Las
microtransacciones son estas metodologias tendientes a generar pequefias compras,
pequeifias dentro del juego, para conseguir lo que te decia. Objetos, beneficios
adicionales de algun tipo. Que a mi entender hay un abuso de esa practica y esto es lo
que tenderia a un potencial uso excesivo y adiccién. Y puntualmente los loot boxing,
gue son cajas de sorpresas, en donde ahi hay un ejemplo mas directo con los juegos de

azar, porgue vos terminas pagando por un cofre, que no es al azar que sea un cofre,



con un random, o sea con una posibilidad de conseguir una carta, un objeto, algo que
vos estas esperando que sea preciado, pero que es aleatorio, entonces ahi tenés una
mecanica que se asemeja y se acerca a lo que sucede con los juegos de azar, y claro, si
eso estd embebido dentro de un videojuego entonces todo eso favorece que en los
casos de personas que estén mdas vulnerables, puedan terminar siendo objetos o

estableciendo un vinculo adictivo con ese juego en particular.

¢Como se detecta un caso de adiccion a los videojuegos?

Por jugar a un videojuego, o puede ser mas de uno, solamente por hacer esa actividad,
la persona relega todos los demds aspectos y dreas de su vida, sobre todo las vitales,
sino estariamos frente a un caso de abuso. Pero ya cuando no come, no duerme, no
habla con su entorno familiar, con la pareja, ni con los amigos, salvo que sea a través
de los videojuegos, y eso se sostiene en el tiempo, y hay deterioro significativo en
estas dreas vitales de vida, bueno ahi es donde se puede considerar un caso de
adiccién a los videojuegos. Prevalencia al pensamiento, todo el tiempo pensando en
los videojuegos, alteraciones del humor, durante el juego, por ejemplo por
interrupciones, o si pierde, imposibilidad de desconectarse, o sea que cada vez que
juega no se puede desconectar y cada vez requiere de mas, cada vez quiere pasar mas
horas. También alteraciones del humor antes del juego, nerviosismo, estrés, que le
genere ansiedad. Todo eso sumado obviamente a un uso excesivo en cuanto cantidad
y calidad en términos de lo que te decia, cémo se relaciona con el videojuego, y de qué
manera lo esta disfrutando o no, porque si ya deja de ser un mero entretenimiento y
no tiene la plasticidad suficiente para poder jugar y divertirse y salir sino que necesita
cada vez mds y ademas encima padece alteraciones en el humor, todo eso seria una

posible adiccidn.

¢Quiénes son los mas expuestos?

Me centraria mas en los adolescentes y en algunos adultos jévenes si querés hilar un
poco mas fino. Un poco por las razones que hablamos antes, por todo lo que significa
para el adolescente interactuar con ese mundo. Porque los videojuegos también
tienen una cuestion de que conecta con, sobre todo los de rol, donde uno encarna un

personaje, hay una cuestion de, en la medida en que yo, no puedo satisfacer mis



deseos en el mundo real, voy a buscar hacerlo en ese mundo virtual/ideal. Entonces,
estos aspectos ideales, y que por ahi estamos hablando mas de una cuestidon
inconsciente, el videojuego se transforma en un continente donde yo deposito esos
deseos del orden de lo ideal. Entonces lo que no consigo satisfacer de este lado,
supongamos problemas de amistad, de pareja, vinculos o lo que sea, a nivel social,
entonces me vuelco a tratar no solo conseguirlos en el juego sino de, si estamos
hablando de que tengo una autoestima baja, por ejemplo, de poder satisfacerlos en el
videojuego. Es una segunda oportunidad que tengo, asumo una nueva identidad, pero
con aspectos idealizados. O sea, yo ahi voy a tratar de ser quién querria ser y quien no
puedo ser en el mundo real. Entonces me quiero destacar, quiero mostrar a los demas
lo groso que soy en un videojuego, o que tengo la mejor arma, o mejor puntaje, o lo
que fuera. Esto sucede obviamente mas frecuente en adolescentes. En adultos jovenes
también puede pasar, pero ahi lo veo mas asociado a frustraciones de sus vidas:
parejas, con el trabajo, ese tipo de cuestiones, entonces el videojuego se transforma
en un refugio, y también van a ir a buscar, o van a ir a compensar aquello que no

pueden obtener en el mundo real.

éQué es lo que a nivel biolégico sucede para que el cuerpo pida consumir mas?

Mas que el cuerpo te diria la mente. Porque justamente lo que estd afectado ac3, lo
gue estd activado, es el circuito de recompensa. Que acd, eso es lo que se ha analizado
en los casos de drogodependencia por ejemplo, consumo de alcohol, en algunos casos,
o sea no es lo mismo, pero si es cierto de que se activa el circuito de recompensa y en
donde yo quiero justamente lograr esa sensacion de bienestar, de éxtasis, y cada vez lo
guiero sentir mas. Y un videojuego, en el caso de que yo esté en estas situaciones de
vulnerabilidad, me puede proveer de eso. Pero me lo puede proveer desde un lugar de
falta mio, o sea de aquello que yo no puedo conseguir o en lo que me frustré, entonces
busco esa recompensa, esa gratificacidn, ese placer, que no pude encontrar en mi vida,
entonces lo puedo volcar en el videojuego. Entonces ahi lo que estda comprometido o
lo que se activa es el circuito de recompensa cerebral, entonces es una busqueda
basicamente de satisfaccion, de deseo, y de lograr sentirlo de una forma frecuente. Te
diria que se asocia desde ese lado con el tema de asumir mas, de sentir placer en la

medida en que yo sienta displacer, esté frustrado, esté angustiado, esté en un estado



depresivo en mi vida, bueno, el videojuego va a ser como el refugio o el santuario en
donde yo voy a poder activar ese circuito de recompensa y sentirme menos mal en

todo caso.

é¢Qué consecuencias (a nivel biolégico y social) tiene una persona adicta a los

videojuegos?

Bioldgico, el tema de comer, de dormir, y a nivel social el tema de los vinculos. O sea
que por el mero hecho de jugar videojuegos en exceso o de manera, peor aun,
adictiva, directamente yo voy disminuyendo, restringiendo e incluso perdiendo
vinculos de amistades, de parejas, o que también esto afecte seriamente mi relaciéon
con mi entorno inmediato, con mis padres, si estuviera viviendo con ellos, o sea que,
en este caso extremo de adiccion, me afectaria en esos niveles. Entonces mi vida, en
vez de ser la vida de una persona normal que tiene un cierto grado de vinculacién con
el entorno, esto que venimos hablando, el Unico vinculo que va a tener la persona es
con el videojuego y eventualmente a través del videojuego, pero sacrificando todo el

resto en su vida real.

éQué les recomendaria a los padres para que sus hijos no caigan en un consumo

problematico de los videojuegos?

Hay que entender que es lo que le esta pasando al hijo, a la hija en este momento.
También aprender, preguntarle, qué es lo que le gusta de los videojuegos, por qué
juegan a determinados videojuegos, que es lo que encuentran que les gusta, porque
van a ver que hay distintas respuestas de esto. Algunos dicen que es por los amigos,
otros por el tipo de videojuego. Bueno, hay que indagar en cual es el interés de sus
hijos, de por qué estan jugando a lo que estdn jugando. No solamente eso, sino que
acompanarlos, no significa que sean gamers, o que tengan que estar al lado de ellos
todo el tiempo, pero obviamente, por ejemplo, conoci a una madre que jugaba al
minecraft con el hijo, eso seria ideal, es buenisimo. Pero sino, les recomiendo que
pregunten, que se interesen por lo que estan haciendo, que si no saben algo le

pregunten al hijo, y si no tienen internet, tiene Google, tienen Youtubers, o sea que



averiglien desde analisis de videojuegos, o un video que muestra de qué va. Que se
interioricen, que traten de, paulatinamente, ir poniendo determinadas reglas
familiares. No de golpe, para que no se vea como un castigo, pero esos limites tendrian
que proteger ciertas interacciones familiares, ciertos horarios que no sean excesivos,
por ejemplo, que sea todos los dias hasta cualquier hora, por ejemplo. Y que traten de
aprender un poco qué es lo que tanto les llama la atencién. También hay un tema con
el control parental, depende la edad, de que se cuiden mucho porque es muy facil
acceder a contenidos que no estan buenos, porque pasa igual que en su momento con
las peliculas que tenian una clasificacion, bueno, los videojuegos también los tienen,
los padres poco lo saben. Entonces ha habido casos de chicos de cinco afios jugando al
GTA 5, que es para 18 afios en adelante. Bueno, ese tipo de cuestiones que las
averiglien, que las indaguen, que consulten con algun profesional si no lo saben, o con
plan FUNDAYV, hay un montén de gente ademds de mi que sabe de todo esto. Que
busquen ayuda y orientacién pero que indaguen por su propia cuenta, y que estén en
contacto con los hijos. Que primero traten de comprenderlos y de a poco, porque lo
gue pasa es que o no lo entienden y dejan que hagan lo que quieran, o el otro
extremo, limitan todo, sacan todo, se demonizan los videojuegos. Ninguno de los
extremos es bueno. Lo que hay que hacer es entenderlo, y regularlo para que
justamente sus hijos puedan disfrutar de los videojuegos, puedan tomar lo bueno que
tienen, y no caigan en lo malo que estamos diciendo, que en realidad termina siendo
una consecuencia de problematicas previas. Porque también se da que los videojuegos
son un refugio en donde sus hijos se refugian de sus padres, entonces hay que tratar
de que los padres se vinculen desde otro lugar y no como una especie de oposicién.
Entonces si pueden jugar con ellos, o acompaiiarlos, o preguntarles, bueno, ahi va a

ser mucho mejor y van a prevenir que los hijos terminen en un consumo problematico

Entrevista a Tomas Pérez Vizzon. Periodista especializado en redes sociales, nuevas

tecnologias y culturas digitales recibido de la Universidad de Buenos Aires.

éCuales son las redes sociales que se utilizan actualmente? ¢Hay diferencias en su

consumo segun la edad?



Las redes sociales que mas se usan hoy vendrian a ser Twitch, Instagram, Twitter, por
lo menos acd en Argentina ¢No? Argentina y la region. Facebook también esta.
Después tenés hibridos: Twitch, por ejemplo, que no sé si seria una red social o no,
WhatsApp. Por supuesto que hay diferencias en su consumo segun la edad. Tenés las
primeras que te mencioné, Twitch y Tik Tok para mas jévenes, Instagram para una
porcién de gente mas grande, y Facebook auin mas grandes. O sea que si, por supuesto
que las distintas comunidades y los distintos segmentos se han ido acomodando, vy las
redes sociales se han ido acomodando para distintos sectores. Si bien todas tienen

pretensiones de masividad absoluta, obviamente estdn segmentadas por edades.
¢Como influye la interaccion en nuestro comportamiento?

Bueno, esto es algo bastante particular. El afio pasado se hablé bastante de que
Instagram iba a retirar los likes, y que supuestamente eso podia llegar a cambiar algo
en nuestro comportamiento. Claramente nosotros estamos permanentemente en
busca de interaccién. Hay una frase que dice que el peor posteo o el peor tweet es
aquel que fue indiferente, que no tuvo reacciones, ya sean buenas o malas, lo mismo
con los posteos. Entonces cada cosa que nosotros hacemos en las redes lo hacemos
con la intencién de que eso tenga una cantidad de interaccidon X, y que vaya en
crecimiento. Entonces, se ve muy bien esto en personas que no utilizaban las redes y
se hacen una cuenta, y de repente empiezan a subir fotos, a subir videos, y de repente
suben una foto de la cara, una selfie, un video, y luego cuando te querés dar cuenta, a
los meses estan hablando todos los dias a camara ¢ No?. Hay como una cosa de que las
propias redes sociales te exigen una presencialidad y una exposiciéon y que cada uno va
accediendo de alguna manera. Tendras perfiles que son mas cuidados que otros. En mi
caso publico muy poco, por ejemplo, si bien estoy todo el tiempo en las redes, no suelo
publicar tantas fotos mias, aunque si hay un montoén. Pero uno si percibe también que
cuando uno sube una selfie o una foto suya, tiene un impacto. Tiene justamente
mucha mas interaccion que si sube otro tipo de cosas. Uno va accediendo, y se va
exponiendo cada vez mas. Por ejemplo Twitch, Tik Tok, que son las mas nuevas, las
gue atraen a un publico mas joven, en Twitch es casi un requisito estar filmandose

y poniendo la cara. Si no haces eso, casi no te mira nadie, no vas a tener interacciones.



Y en Tik Tok lo mismo, si no hay una cara, si no hay un cuerpo, si no hay algo, es dificil

que tengas impacto.

¢Hay intencidn por parte de los creadores de redes sociales de que estas se vuelvan

adictivas?

Si. Hay algunos estudios que indican que hacen esto pero basicamente es eso. Crean
algoritmos, que lo que hacen es exigir cada vez mas al usuario a tomar determinadas
medidas o hacer determinadas cosas que de alguna manera estan pactadas por las
plataformas. Todas estas plataformas tienen algoritmos que de una foto, una cara, o
un video o un vivo, tiene mas relevancia para un montdén de gente que estd asociada a
ese usuario con respecto a otro tipo de contenidos. Lo que van haciendo es eso, te van
exigiendo que vayas subiendo eso. Y después bueno, hay una cuestidon que estas redes
generan algo en el cerebro vinculado al goce, a la ansiedad, a este tipo de cosas que
nos pasan, que nosotros cada vez mas nos volvamos dependientes de estas redes
sociales, que todo el tiempo estemos mirando que es lo que paso, si hay alguna
novedad. Es por eso que en muchos paises estd avanzando un montdén, en pre
pandemia y después creo que la pandemia obviamente cambié todo. Y creo que post
pandemia va a ser muy importante eso, en la idea del digital detox, o detox digital, que
es esta cosa de dejar el teléfono por un tiempo, o desconectarse por X cantidad de
horas, o ponerle limites a las aplicaciones, me parece que eso va a aparecer cada vez

mas.

Hablando técnicamente, é¢Cudles son las légicas o mecanismos de las redes que te

invitan a seguir consumiendo?

Sobre todo, es la parte algoritmica. Es que ellos crean algoritmos para que las cosas
gue se visibilicen cumplan los patrones que ellos quieren. Para que mis fotos se vean
en mi circulo de amigos tengo que hacer determinadas cosas. Si quiero que se vean un
poco mas tengo que hacer determinadas cosas que el propio usuario va detectando y
se va dando cuenta, porque uno lo va percibiendo. Si yo subo una foto de este tipo me
va mejor que con otra. Todo el tiempo estamos midiendo estadisticas y eso nos lleva

cada vez mas a este perfeccionamiento en nuestras interacciones.



¢Esta forma de consumo corresponde a una nueva cultura digital?

Si, por supuesto. Todo esto forma parte de la cultura digital en la que estamos
inmersos y en la que ya casi nadie queda afuera. Casi no hay personas sin redes
sociales. Obviamente habrd personas que no le dan bola, que no le interesan, pero son

las menos.

éEsta nueva cultura distingue entre uso y abuso? ¢Se puede hablar de adicciéon es

simplemente una nueva normalidad?

No, a ver. Yo creo que hay pardmetros. Obviamente hay que diferenciar. El tema es
gue no esta muy estudiado todo el tema de las adicciones a las redes todavia.
Principalmente porque mucha gente o muchos especialistas que han tratado otro tipo
de adicciones comparan la adiccion a las tecnologias mas que a las redes, con el
alcohol, las drogas, sobre todo con el juego, con el casino. Pero es otra cosa. La
adiccién a los dispositivos, a las tecnologias, es una adicciéon que va por otro lado. Que
por ahi no es que te destruye la vida, sino que lo que te genera son pequenos cambios
como ansiedad, nerviosismo, son otro tipo de consecuencias las que tienen. No es la
del vicio que uno se da cuenta y en seis meses se arruind la vida. Esto no es tan asi. Es
de otra indole, entonces es mucho mas dificil diferenciar el uso y el abuso. Pero bueno,
hay claramente casos en los que si hay una adiccion o una tendencia a estar
permanentemente conectado. Lo que pasa es que te pasan cosas como ahora, como la
pandemia, donde la conectividad ya es parte de nuestra vida. Conectarse a Internet
hoy es salir a la calle. Es abrir la puerta de tu casa y salir a la calle. ¢Vos dirias que
somos adictos a salir a la calle? No. Es mucho mas complejo todo. Pero dentro de eso
uno puede ir diferenciando casos de gente como los gamers, jugando a los jueguitos o
casos de gente que se empieza a operar para quedar bien en las fotos o gente que
empieza a modificar sus vidas por eso. Pero es mas complejo cada vez mas poder

diferenciar eso.

Entrevista a Laura Jurkowski psicéloga recibida en la Universidad de Buenos Aires.

Tiene un posgrado en Psicologia Clinica. Es especialista en adicciones a internet y en



psicologia web. Directora de ReConectarse, centro tratamiento de adicciones a

internet, videojuegos y uso excesivo de tecnologias.
¢Como surge ReConectarse?

ReConectarse surge porque yo soy terapeuta y admisora de un centro de psicoterapias
en el cual hace afios que veo los pacientes nuevos y también supervisora, empecé a
ver que era una nueva problematica, que empezaba a surgir, que muchas veces no
venia directamente el motivo de consulta planteado por alli sino que aparecian como
otras problemdticas que en realidad, cuando uno empezaba a ver, empecé a ver que
muchas veces también estaba esto presente. Entonces, me parecid que era algo
nuevo, algo que empezaba a ver tanto desde el consultorio como también en la vida
cotidiana, y ahi me puse a investigar, a hacer una formacion, me formé afuera, en el
Zur Institute en Estados Unidos y hice una especializacién en todas las problematicas
relacionadas con las nuevas tecnologias. Comenzé alrededor del 2012, somos un grupo
de profesionales, psicologos, especialistas en nifios, adolescentes, familias, adultos,

también tenemos un psiquiatra que trabaja con nosotros.
¢En qué contexto llegan los pacientes al centro?

En general, los pacientes que llegan al centro pueden venir por diferentes
problematicas. Vienen algunos padres de nifios o adolescentes buscando orientacién,
algunos tienen que ver con el tema de las adicciones, que esto puede ser adicciones a
diferentes cosas, que ya te voy a especificar, o también algunos consultan por mal uso,
por ejemplo las redes sociales, o también por ciberbullying. Entonces bueno, por un
lado vienen este tipo de padres buscando orientacion. Después también vienen padres
buscando orientacion, o muy desesperados por chicos o jovenes que estdan muy
adictos a tantos juegos online o juegos con consolas, o al celular, que no saben cémo
manejarlos. Muchas veces buscan consultas de orientacion para ellos, o también
muchas veces quieren traer al hijo como para ver que los ayudemos a lograr que no
tengan este uso tan excesivo de estos dispositivos. También llegan adultos, muchas
veces traidos por un familiar, ya sea por padres, hermanos o pareja, con pacientes que
muchas veces no tienen ningun tipo de registro de su problematica, de la adiccion,

entonces vienen muy preocupados, los traen. A veces estos tipos de pacientes no



tienen ninguna motivacidén de hacer un cambio o hacer un tratamiento. Y muchas
veces vienen otros pacientes después de algun tipo de conflicto muy importante que
tuvieron, por ejemplo, ya sea en el trabajo, o ya sea con su esposa, o su marido,
después de alguna crisis de pareja, por ejemplo, uso de redes sociales, o ya sea por
aplicaciones, o ya sea por ejemplo por pornografia, que después de algin
inconveniente muy fuerte, muy grande entre la pareja, un conflicto muy grande como
ultima instancia, vienen a hacer un tratamiento. Pero en general, son pacientes que les

cuesta bastante reconocer que tienen un problema.
éCual es el tratamiento que se les brinda?

Hacemos lo que es prevencidon, que esto es charlas, orientacién, y por otro lado
tenemos el tratamiento propiamente dicho, ya cuando existe un problema, y ahi
trabajamos, tanto con el paciente como con el contexto, con la familia, con la red que
le da apoyo, y una primera etapa en el cual tratamos de aumentar la motivacion del
paciente, y después por otro lado, lo que se busca es lograr un uso adecuado de la
tecnologia, y también por un lado tratar que el paciente logre un uso adecuado, y por
otro lado tratar de buscar cual es la causa subyacente que llevd a este paciente a que

utilice esta manera como una manera de escaparse de su problematica.

é¢Cuales son los rangos etarios de los pacientes? ¢Cudl es la adiccion mas comun

entre ellos?

Los rangos de edad, en general, suelen ser adolescentes, jévenes, y también adultos.
Depende de la adiccidon que sea. Obviamente los chicos son mas adictos a lo que son
todos los juegos de consola, los juegos online, y en adultos tenemos mas adiccién al

celular, a las redes sociales, a la pornografia y al juego por apuestas.
¢Como distinguir uso y abuso en estos casos?

Lo que hace que sea abuso es cuando esto empieza a interferir la vida de la persona,
cuando esto empieza a generar problemas en algunas de las areas de la persona, y a

pesar de estar generando este problema no pueden evitar tener este comportamiento

compulsivo.



Este comportamiento es una manera de manejar algun otro tipo de problema, es una
manera de buscar una satisfaccidn, una gratificacién, esto genera como una sensacion

de adrenalina, de dopamina, de buscar la satisfaccion instantanea.

éQué diferencia hay entre la adiccidn a las tecnologias y la adiccion a las drogas?

La diferencia con otro tipo de drogas y sustancias es que aca no hay una sustancia sino
qgue lo que es adictivo es este comportamiento compulsivo que la persona no puede
parar de realizar. Y por otro lado, como que todavia socialmente esto en general se
normaliza, no se lo ve como un problema, con lo cual esto hace que muchas veces esté
como mucho mas naturalizado esto y que el paciente tenga alin menos registro del

problema que tiene.

¢Como ves que se atiende a esta problematica en nuestro pais? ¢Creés que atin no se

le da la importancia necesaria?

En el pais realmente no se le da mucha importancia, como te decia recién, esto estd
totalmente naturalizado. Incluso hay muchos profesionales que no lo ven como un
problema, hay muchos profesionales que también le dicen a los padres, bueno mejor
esto que nada. Bueno, mejor que se vincule de esta manera antes que no se vincule
con nadie. O que dicen, ay por lo menos mientras que se quedan en su casa no tienen
los peligros externos del mundo externo. Y también, como es algo que todos usamos, y
gue a la vez es una herramienta muy positiva para todos, y que no hay duda que esto
tiene muchos beneficios, muchas veces cuesta ver como esto que es tan positivo,
también puede llegar a generar algun efecto negativo. Entonces esto hace que no se

tome muchas veces registro del problema grave que muchas veces esto puede traer.

Entrevista a Lihuen Figueroa ingeniero en computacion y desarrollador de software

recibido de la Universidad Nacional de La Plata.

¢Qué son las redes sociales y cudles son las mas utilizadas?



Una red social, es basicamente una estructura social, compuesta por un conjunto de
usuarios que, de alguna manera, estan relacionados de acuerdo a un criterio o fin, no
todas las redes sociales sirven para lo mismo, ni estan apuntadas para el mismo
publico. Las redes sociales mas usadas a nivel nacional, en primer lugar, esta Youtube,
qgue es la red social mas usada, después viene WhattsApp, Facebook, Instagram vy

Facebook Messenger
¢Qué son y qué hacen las Cookies?

Las cookies son pequeifias porciones de informacidn que contienen datos sobre
personas, sobre usuarios, sobre gustos, sobre cualquier cosa que pueda ayudar a

construir un conjunto de potenciales intereses para el usuario.

Estas famosas cookies son las que a un usuario de una red social, se sienta cdbmo con lo

Ill

que ve y que, por ejemplo, la famosa lupa de Instagram, que es el “explorar,” te
ofrezca cosas que seguramente te gusten o te interesen y que cuando el algoritmo no
tiene la seguridad que te va a gustar, te lo propone, te lo invita. Entonces, donde vos le
diste like, compartir, comentar, se lo enviaste a un amigo, o demas, partes del
algoritmo de la red social, que estan encargadas de juntar y reunir esa informacién,
son las cookies, que son las que le permiten al algoritmo de Instagram suponer lo que
potencialmente te gustaria. Esto, sin duda, invita a quedarse uno mucho mds tiempo

de una red social. Si yo usuario estoy a gusto y lo que veo me parece interesante, me

voy a quedar mas tiempo.
¢Qué son los videojuegos?

Los videojuegos son una aplicacién interactiva orientada al entretenimiento, que a
partir de ciertos mandos o controles, permite simular experiencias dentro de una

pantalla, o televisor, o computadora, o cualquier otro dispositivo electrénico.

Es muy importante rescatar el tema de la interactividad ya que los videojuegos por
excelencia, se diferencian de las peliculas, por ejemplo, que es otra forma de
entretenimiento, por el hecho de ser interactivas. En otras palabras, los usuarios,

deben involucrarse activamente con el contenido, por eso es necesario un joystick, un



gamepad, lo que sea, mediante el cual se envian 6rdenes al dispositivo principal que

puede ser una consola, una computadora, o cualquier otro dispositivo.
éQué es a lo que nivel desarrollo hace que los consumidores pasen tiempo?

A nivel de desarrollo, se pueden nombrar varias cosas, la premisa bdsica es la misma
que la red social: construir un lugar cémodo, donde te invito a quedarte mas y mas
tiempo. La diferencia del videojuego y la red social, es que el videojuego no estd
apuntado a pasar tiempo y ya, sino que, tiene distintas cosas que lo diferencian, como

lo es la interactividad, con el cumplimiento de un desafio, de un nivel, de una meta.

Mas puntualmente, a nivel de desarrollo, te puedo decir que, lo que hace que, este
videojuego sea placentero al usuario, una experiencia grata, incluso adictiva a la
segregacion de dopamina, que eso esta muy estudiado dentro de lo que es la industria

de desarrollo de videojuegos, empezamos por lo que es el aspecto visual y la musica.

Hoy en dia, los videojuegos mas adictivos, son si o si online équé quiere decir esto?
Que no jugamos solos, que jugamos con amigos, 0 con una persona que nNo conozco,
pero estd en la misma posicidn que yo, digamos, buscando una partida, con quién
jugar y el algoritmo del juego nos une para que juguemos juntos, ya sea a favor o en

contra”.

Otra de las cuestiones que a nivel desarrollo se piensan, para hacer de un juego mas
adictivo y que los usuarios pasen mas tiempo en ellos, es el tema de la divisidon de
niveles. Si yo te divido en niveles, vos siempre querés llegar al préximo nivel, y al
proximo nivel y al préximo nivel y al proximo nivel. Si vos te ponés a pensar, eso no es
un requisito nato de cualquier videojuego para que sea una experiencia grata, pero si,

es aquello que te invita a seguir y seguir y seguir.

Muchas veces, en lo que es videojuegos, es proponernos metas que nunca cumplimos,
o muchas veces, lo que hacemos, es poner muchos niveles y hacértelos pasar rapido y
con éxito, entonces, eso te da la sensacion de que estds en una buena racha, entonces

No vas a parar.



Hoy en dia, los videojuegos mds adictivos, son si o si online équé quiere decir esto?
Que no jugamos solos, que jugamos con amigos, 0 con una persona que NO CON0zco,
pero estd en la misma posicion que yo, digamos, buscando una partida, con quién
jugar y el algoritmo del juego nos une para que juguemos juntos, ya sea a favor o en

contra.

Otra de las cuestiones que a nivel desarrollo se piensan, para hacer de un juego mas
adictivo y que los usuarios pasen mas tiempo en ellos, es el tema de la division de
niveles. Si yo te divido en niveles, vos siempre querés llegar al préximo nivel, y al
préximo nivel y al préximo nivel y al préximo nivel. Si vos te ponés a pensar, eso no es
un requisito nato de cualquier videojuego para que sea una experiencia grata, pero si,

es aquello que te invita a seguir y seguir y seguir.

Otra cosa es el hecho de pensar en formar una comunidad, es sUper importante, y es
basicamente lo que invita a que la gente pase mas tiempo. Es por eso, que, si te das
cuenta por ejemplo, las consolas, como Xbox, PlayStation, ya incorporan, el juego
online, y dentro, incluso del Joystick, funcionalidades directas, botones directos con los
cuales compartir en Twitter, en Facebook, en Instagram, nuestras jugadas, nuestras

hazanas que acabamos de hacer con mis amigos o el monstruo que acabo de matar.

GUIONES

Capitulo 1: Nuevas tecnologias
Musica: Bateria para introducciones - Kitadani

Voz locutor: ¢ Qué usamos? ¢De qué abusamos? Hoy la tecnologia es una extension de
nuestro cuerpo. Nos da Accesibilidad, Anonimato. Asequibilidad ¢Cudl es el limite
entre el uso y abuso? ¢Qué produce en nosotros? Sobredosis digital: nuevas

tecnologias

Musica: Anthony Brancati - Neo Funk



Voz locutor: En 1947, en pleno avance tecnoldgico a causa de la guerra fria y la
competencia de las economias mundiales, se empiezan a introducir en el mundo
nuevas tecnologias. Los avances de estas, dieron origen en 1983 a Internet tal y como
lo conocemos hoy. A partir de aqui, la forma de concebir a la sociedad dejé de ser la
misma. La masividad de las tecnologias y su consumo acompafiada del crecimiento de
internet, dieron inicio a una nueva cultura: la cultura digital. Para el tedrico Pierre Lévy,
la cibercultura seria “el conjunto de tecnologias (materiales e intelectuales), practicas,
actitudes, modos de pensamiento y valores que se desarrollan junto al auge del

ciberespacio”
Sube musica

Voz locutor: Para hablar de cultura digital, tenemos que hablar de nuevas tecnologias
de informacion y comunicacion. Estas son, segun Lihuen Figueroa, ingeniero en

computacion:

Voz en off Lihuen Figueroa: “Las nuevas tecnologias se refieren a todos los nuevos
medios que, en los Ultimos afos, han facilitado el flujo de informacion, por ejemplo:
internet, computadoras, celulares. Pero también, son todos los medios tecnolégicos
gue sirven para producir, desarrollar y llevar a cabo la comunicacion y el flujo de datos.
Dentro de estas, las mas consumidas hoy en dia, son las llamadas "de pantalla”,
referidas asi porque es la parte con la que mas interactuamos, por ejemplo, la pantalla
de nuestro celular, nuestra computadora, entre muchas otras que conocemos, como

las tablets”.
Cambio de musica
Musica: Anthony Brancati - Ska Hop

Voz locutor: Una encuesta de acceso y uso de tecnologias de la informacién y la
comunicacion, realizada en el ultimo trimestre del 2018 por el ministerio de Hacienda
de la Nacidn Argentina, revela que: el 63% de los hogares urbanos tiene acceso a

computadoray el 80,3%, a internet.



En Argentina, 84 de cada 100 personas emplean teléfono celular, 78 de cada 100
utilizan internet y 42 de 100 personas dicen tener una computadora personal. Esto
indica que las nuevas tecnologias de informacion y comunicacién forman parte del dia
a dia, convirtiéndose, como refiere Marshall McLuhan, en una extension de nuestro

cuerpo.
Sube la musica

Voz locutor: por este avance y acceso a las nuevas tecnologias en la mayor parte de la
poblacion mundial y nacional, y por el abuso de estas, la Organizacién Mundial de la
Salud, en el 2018, advierte de una problematica creciente: la adiccién a las nuevas

tecnologias.

Laura Jurkowski, psicéloga y directora de ReConectarse centro de adicciones a
internet, videojuegos y el uso de la tecnologia, sostiene que este problema empieza

cuando el uso de las nuevas tecnologias se transforma en abuso:

Voz en off Laura Jurkowski: “Lo que hace que sea abuso es cuando esto empieza a
interferir la vida de la persona, cuando esto empieza a generar problemas en algunas
de las areas de la persona, y a pesar de estar generando este problema no pueden

evitar tener este comportamiento compulsivo.

Este comportamiento es una manera de manejar alglin otro tipo de problema, es una
manera de buscar una satisfaccidn, una gratificacidn, esto genera como una sensacidn

de adrenalina, de dopamina, de buscar la satisfaccién instantanea.”

Sube la musica

Voz locutor: las nuevas tecnologias, a diferencia de las drogas convencionales, son sin

sustancia. Francisco Orioli, psicélogo y docente explica:

Voz en off Francisco Orioli: “Cuando decimos adicciones sin sustancia, de objetos que
a diferencia de la cocaina que intervienen directamente en la biologia del ser humano,

son objeto que atacan mas a la personalidad de ese hombre, de esa mujer. Atacan sus



vinculos sociales, pero de alguna manera pueden generar los mismos mecanismos

bioldgicos que subyacen a cualquier tipo de sustancia, de cualquier tipo de adiccién.

A esto nos referimos cuando hablamos del sistema de recompensa a nivel cerebral.
Cuando hay un objeto que me genera placer, se produce en el cerebro de uno, todo un
circuito en el cual uno siente placer y quiere mas placer, entonces cuando ese objeto

no estd, el cerebro, el cuerpo empieza a necesitarlo. Eso a nivel bioldgico.

En este sentido la cocaina se introduce directamente en este circuito y explota la
cuestion cerebral. Ahora, las adicciones sin sustancia quizds no intervienen
directamente, no intervienen en el cerebro, pero si empiezan a reforzar este sistema
de recompensas por el cual el uso, camina hacia el abuso y el abuso camina hacia la
adiccion. No es que uno puede mantener un uso totalmente imparcial sin el riesgo del
abuso, no siempre esta y por eso es necesario visibilizar que existen adicciones sin

sustancia.”

Voz en off German Beneditto: “Para que llegue a ser una tecnoadiccion, una adiccion a
las nuevas tecnologias, se tienen que dar caracteristicas que prevalezcan en cierto

tiempo”.

Voz locutor: German Beneditto psicélogo especialista en tecnoadicciones.

Voz en off German Beneditto: “Depende también de cada persona, de cada sujeto, y
sus rasgos de personalidad. Pero estamos hablando de que hay una pérdida paulatina
y progresiva en relacién a las areas vitales de vida. Cuando hablo de areas vitales estoy
hablando de dormir, de comer, de las relaciones vinculares con el entorno o sea hay
una retraccidn absoluta, se saltean comidas, no duerme, y todo esto en conjunto va
prevaleciendo en un cierto tiempo. Y obviamente, va afectando significativamente la

salud del individuo.”

Cambio de musica

Musica: Jazz&Coffe



Voz locutor: las tecnologias son herramientas, un elemento. Como herramientas, es
como todo, depende del uso que le haces. Puede ser que lo uses para el bien o para el
mal. Entonces, en ese sentido estricto no causan adiccién. Depende de quién las utilice

y de qué manera.

Capitulo 2: Una adiccion subestimada
Musica: Bateria para introducciones - Kitadani

Voz locutor: ¢Qué usamos? ¢De qué abusamos? Hoy la tecnologia es una extensién de
nuestro cuerpo. Nos da Accesibilidad, Anonimato. Asequibilidad ¢Cudl es el limite
entre el uso y abuso? ¢{Qué produce en nosotros? Sobredosis digital: una adiccién

subestimada.
Musica: Anthony Brancati - Funk

Voz locutor: Las nuevas tecnologias, son herramientas. Segun la consultora “Kantar”,
los argentinos miramos 190 veces al dia la pantalla y pasamos en promedio siete horas
al dia conectados. Usamos la pantalla para estudiar, trabajar y entretenernos. Esta a
nuestro alcance todo el tiempo. Entonces, si sabemos esto, épor qué no le damos la

importancia que merece esta adiccién?

Voz en off: Laura Jurkowski: “Todavia socialmente esto en general se lo normaliza, no
se lo ve como un problema, con lo cual esto hace que muchas veces esté como mucho
mas naturalizado esto y que el paciente tenga aun menos registro del problema que

tiene”.
Voz locutor: Laura Jurkowski, psicdloga especializada en adicciones a internet.

Voz en off: Laura Jurkowski: “En el pais realmente no se le da mucha importancia,
como te decia recién, esto esta totalmente naturalizado. Incluso hay muchos
profesionales que no lo ven como un problema, hay muchos profesionales que
también le dicen a los padres, bueno mejor esto que nada. Bueno, mejor que se

vincule de esta manera antes que no se vincule con nadie. O que dicen, ay por lo



menos mientras que se quedan en su casa no tienen los peligros externos del mundo
externo. Y también, como es algo que todos usamos, y que a la vez es una herramienta
muy positiva para todos, y que no hay duda que esto tiene muchos beneficios, muchas
veces cuesta ver como esto que es tan positivo, también puede llegar a generar alguin
efecto negativo. Entonces esto hace que no se tome muchas veces registro del

problema grave que muchas veces esto puede traer”.
Cambio de musica
Musica: Anthony Brancati - Ska Hop

Voz locutor: ¢A qué nos referimos cuando algo estd naturalizado? ¢Por qué

naturalizamos las cosas? Valeria Kustich, socidloga y docente, responde:

Voz en off Valeria Kustich: “La naturalizacién es la incorporacion cotidiana de algo,
que incluso puede ser el uso del teléfono, absolutamente naturalizado, ya no hay
docente que se escandalice porque un alumno mire su teléfono en clase, los docentes
lo hacen. (VALERIA) Las cuestiones naturalizadas son aquellas que se dejan de

cuestionar. Por eso no se ve el foco del problema. Se instalan”.

Voz en off Laura Jurkowski: “Empecé a ver que era una nueva problematica, que
empezaba a surgir, que muchas veces no venia directamente el motivo de consulta
planteado por alli sino que aparecian como otras problematicas que en realidad,
cuando uno empezaba a ver, empecé a ver que muchas veces también estaba esto
presente. Entonces, me parecié que era algo nuevo, algo que empezaba a ver tanto

desde el consultorio como también en la vida cotidiana, y ahi me puse a investigar”.

“Hoy se te rompe el teléfono, la computadora y es una tragedia. Te quedas sin
internet, y si ya venia siendo un problema, imaginate ahora. Son esos momentos
de ruptura donde uno puede ver la naturalizacion de esto, donde los sujetos sociales
son mas conscientes de que eso les resulta adictivo. Si hay naturalizacion del uso de.
Afos atrds, vos salias a la calle y no era habitual ver a la gente con un teléfono en la

mano, ahora te llama la atencién cuando encontras una persona que no esté mirando

permanentemente el teléfono”.



Cambio de musica

Voz locutor: Dejamos de discutir el abuso de tecnologias, sélo las usamos en nuestro
beneficio, ¢como naturalizamos el abuso como algo normal? Escuchamos a German

Beneditto, psicélogo especializado en tecnoadicciones:

Voz en off German Beneditto: “Recibo permanentes estimulos de todo tipo de
marketing, de compra de venta de hotsale, de esto, de aquello. Lo recibo por correo,
tengo después todas las ofertas de mercado libre, de otras paginas, todo eso, todas
estas estrategias de marketing para aumentar el consumo, genera una
sobreestimulacion en el aparato psiquico de los sujetos. Y realmente hay una
sobreestimulacidn, salimos a la calle y tenemos carteles, nos quieren seducir de todas
las formas posibles para que consumamos cosas que quizds ni siquiera necesitamos.
Las nuevas tecnologias son el puente, el vehiculo ideal para esto. Entonces, desde ese

lugar es que esto estd naturalizado, porque es parte de nuestra vida cotidiana”.
Cambio de musica

Voz locutor: las nuevas tecnologias responden a las adicciones sin sustancias. Son la
puerta a otras adicciones: redes sociales, videojuegos, pornografia, compras por
internet. Nuestra pantalla, cuando abusamos de ella, nos tiende puertas a hiper

estimulos, que si no sabemos manejar, nos pueden generar dependencia...

Capitulo 3: redes sociales, un abuso normalizado
Musica: Bateria para introducciones - Kitadani

Voz locutor: ¢Qué usamos? ¢De qué abusamos? Hoy la tecnologia es una extensién de
nuestro cuerpo. Nos da Accesibilidad, Anonimato. Asequibilidad ¢Cudl es el limite
entre el uso y abuso? ¢Qué produce en nosotros? Sobredosis digital: una adiccién

subestimada



En julio del 2020, “We Are Social”, agencia multinacional destinada a impulsar los
negocios multiplataforma por internet, revelé que en Argentina, de 44 millones de

personas, 34 millones, son usuarios activos en redes sociales.
Musica: Anthony Brancati - Ska Hop

Voz locutor: El 76% de la poblacién navega, interactla y pasa tiempo en las redes

sociales:

Voz en off Lihuen Figueroa: “Una red social, es bdsicamente una estructura social,
compuesta por un conjunto de usuarios que, de alguna manera, estdn relacionados de
acuerdo a un criterio o fin, no todas las redes sociales sirven para lo mismo, ni estan

apuntadas para el mismo publico”.
Voz locutor: Lihuen Figueroa - Ingeniero en Computacion y desarrollador de Software

Voz en off Lihuen Figueroa: “Las redes sociales mas usadas a nivel nacional, en primer
lugar esta Youtube, que es la red social mdas usada, después viene WhattsApp,

Facebook, Instagram y Facebook Messenger”.

Voz en off Axel Marazzi: “Cada red social tiene su grupo demografico que es
transversal, y las utilizan la mayoria de las personas, tanto chicos como grandes, tanto
jévenes como adultos. No sé, por ejemplo, a Tik Tok la usa mucha gente joven,
centennials y pibitos que recién se abren sus redes sociales, van directamente a Tik

Tok”.

Voz locutor: Axel Marazzi - Periodista y especialista en redes sociales

Voz en off Axel Marazzi: “Instagram esta enfocada a centennials grandes o millennials
gue deciden publicar contenidos. Facebook estd sin duda ocupado por adultos

mayores: nuestros padres, nuestros abuelos”.

Cambio de musica



Voz locutor: Las redes sociales, épueden convertirse en una adiccién? ¢Por qué nos
invitan a que invirtamos tanto tiempo navegando en ellas? Tomdas Perez Vizzdn,

periodista especializado en cultura digital, dice:

Voz en off Tomas Perez Vizzon: “Claramente nosotros estamos permanentemente en
busca de interaccion. Hay una frase que dice que el peor posteo o el peor tweet es
aquel que fue indiferente, que no tuvo reacciones, ya sean buenas o malas, lo mismo
con los posteos. Entonces cada cosa que nosotros hacemos en las redes lo hacemos
con la intencién de que eso tenga una cantidad de interacciéon X, y que vaya en

crecimiento.

Las propias redes sociales te exigen una presencialidad y una exposiciéon y que cada

uno va accediendo de alguna manera”.
Cambio de musica
Voz locutor: Nuestro tiempo, en las redes sociales, alimentan las cookies:

Voz en off Lihuen Figueroa: “Las cookies son pequefias porciones de informacién que
contienen datos sobre personas, sobre usuarios, sobre gustos, sobre cualquier cosa

gue pueda ayudar a construir un conjunto de potenciales intereses para el usuario.

Estas famosas cookies son las que a un usuario de una red social, se sienta cdmo con lo
gue ve y que, por ejemplo, la famosa lupa de Instagram, que es el “explorar,” te
ofrezca cosas que seguramente te gusten o te interesen y que cuando el algoritmo no
tiene la seguridad que te va a gustar, te lo propone, te lo invita. Entonces, donde vos le
diste like, compartir, comentar, se lo enviaste a un amigo, o demads, partes del
algoritmo de la red social, que estan encargadas de juntar y reunir esa informacién,
son las cookies, que son las que le permiten al algoritmo de Instagram suponer lo que
potencialmente te gustaria. Esto, sin duda, invita a quedarse uno mucho mas tiempo
de una red social. Si yo usuario estoy a gusto y lo que veo me parece interesante, me

voy a quedar mas tiempo”.

Voz en off Tomas Pérez Vizzén: “Crean algoritmos, que lo que hacen es exigir cada vez

mas al usuario a tomar determinadas medidas o hacer determinadas cosas que de



alguna manera estan pactadas por las plataformas. Todas estas plataformas tienen
algoritmos que de una foto, una cara, o un video o un vivo, tiene mas relevancia para
un monton de gente que estd asociada a ese usuario con respecto a otro tipo de
contenidos. Lo que van haciendo es eso, te van exigiendo que vos vayas subiendo eso.
Y después bueno, hay una cuestidon que estas redes generan algo en el cerebro
vinculado al goce, a la ansiedad, a este tipo de cosas que nos pasan, que nosotros cada
vez mas nos volvamos dependientes de estas redes sociales, que todo el tiempo

estemos mirando que es lo que paso, si hay alguna novedad”.
Cambio de musica

Voz locutor: Los usuarios de redes sociales, utilizan estos medios para: trabajar, ver lo
qgue hacen los demas, publicitarse y pasar tiempo. Muchos aseguran que mediante el
uso de las redes, formaron nuevos vinculos sociales é¢qué diferencias hay entre los
vinculos virtuales y reales? ¢Por qué las redes pueden convertirse en una adiccion?

Francisco Orioli - Psiélogo y docente, explica:

Voz en off Francisco Orioli: “Hay que partir de la base de porque uno puede llegarse a
encontrar en una adiccién a estas redes sociales y mirarlo a través de la 6ptica de esta
I6gica de consumo. Claro, porque si nosotros empezamos a ser, como seres humanos
en esta sociedad un producto mas, claro, yo como producto debo venderme, entonces
en mi géndola virtual, que son las redes sociales, publico lo que hace a que yo me
venda, lo que hace a que yo tenga un lugar en esta sociedad. Entonces, sino me vendo,
porque no tengo Facebook, porque no tengo LinkedIn, lo que fuera, bueno, entonces no

valgo.

Ahora, si yo empiezo a venderme y la gente me empieza a comprar a través de redes
sociales, empiezo a tener mas amigos, mas me gusta, empiezo a ser famoso, consigo
laburo a través de LinkedIn, barbaro, uno empieza a tener mas conocidos, pero la cara
opuesta, la cara oscura, es que la base esta pervertida porque uno no inicié una
relacion, un vinculo por real interés hacia el otro, sino que, nace de la propia necesidad
de venderse, entonces el otro, vincular, el que yo estableci mediante una red social, no

es un otro real, por el cual yo me intereso, sino un medio para mi propia gratificacion

personal, que podriamos decir, egocéntrica.



Entonces équé diferencia podemos ver entre los vinculos establecidos mediante las
redes sociales y los vinculos reales? bueno, que los vinculos en redes sociales tienen
mayor capacidad de ingresar en esta légica de utilizar al otro en esta légica de propia
gratificacion. Lo cual no quita que los vinculos reales no existan o que no se pueda
establecer un vinculo real en una red social, pero bueno, la red social, por esta ldgica

de consumo que nos rodea a todos, tiene mas chance de que ocurra esto”.

Voz locutor: Los videojuegos estan al alcance de todos: en nuestros celulares,
consolas, televisores, computadoras. En Argentina el 47% de los jugadores tienen
entre 12 y 18 afios, y todos reconocieron que dejaron de hacer otras actividades para
dedicarle mas tiempo a los videojuegos, segun informé el Observatorio de Adiccionesy

Consumos Problematicos de la Defensoria del Pueblo de la provincia de Buenos Aires.

Pero... ¢Qué son los videojuegos? Lihuen Figueroa, ingeniero en computacion vy

desarrollador de software.

Voz en off Lihuen Figueroa: “Es wuna aplicacion interactiva orientada al
entretenimiento, que a partir de ciertos mandos o controles, permite simular
experiencias dentro de una pantalla, o televisor, o computadora, o cualquier otro

dispositivo electrénico.

Es muy importante rescatar el tema de la interactividad ya que los videojuegos por
excelencia, se diferencian de las peliculas, por ejemplo, que es otra forma de
entretenimiento, por el hecho de ser interactivas. En otras palabras, los usuarios,
deben involucrarse activamente con el contenido, por eso es necesario un joystick, un
gamepad, lo que sea, mediante el cual se envian 6rdenes al dispositivo principal que

puede ser una consola, una computadora, o cualquier otro dispositivo”.

Voz locutor: German Beneditto, psicdlogo especialista en tecnoadicciones y referente

en salud de la Asociacion Argentina de Videojuegos, explica:

Voz en off German Beneditto: “Hay una clasificacién dentro de los videojuegos: de

entretenimiento, de accién, de aventura, survival, de horror, de plataforma, arcade,



smurfs (que son los juegos de rol online), arpg (que son los de accién de rol). Hay un
monton de tipos de videojuegos. También hay videojuegos como el edutainment, que
son videojuegos que estan aplicados al dmbito educativo, que la finalidad no es la
recreacion sino la educacién, videojuegos aplicados al ambito de la salud, con fines
especificos, también dentro de lo que es el marketing, con fines comerciales, de venta
y demas, pero los mas populares son obviamente los videojuegos volcados

originalmente con una finalidad recreativa”.

Cambio de musica

Capitulo 4: videojuegos, la adiccion del nuevo milenio
Musica: Bateria para introducciones - Kitadani

Voz locutor: ¢ Qué usamos? ¢ De qué abusamos? Hoy la tecnologia es una extension de
nuestro cuerpo. Nos da Accesibilidad, Anonimato. Asequibilidad ¢Cudl es el limite
entre el uso y abuso? ¢Qué produce en nosotros? Sobredosis digital: videojuegos, la

adiccién del nuevo milenio.
Voz locutor: {Qué es lo que nos hace pasar tiempo frente a un videojuego?

Voz en off Lihuen Figueroa: “A nivel de desarrollo, se pueden nombrar varias cosas, la
premisa basica es la misma que la red social: construir un lugar cémodo, donde te
invito a quedarte mas y mas tiempo. La diferencia del videojuego y la red social, es que
el videojuego no estd apuntado a pasar tiempo y ya, sino que, tiene distintas cosas que
lo diferencian, como lo es la interactividad, con el cumplimiento de un desafio, de un

nivel, de una meta.

Muchas veces, en lo que es videojuegos, es proponernos metas que nunca cumplimos,
0 muchas veces, lo que hacemos, es poner muchos niveles y hacértelos pasar rapido y
con éxito, entonces, eso te da la sensacidén de que estds en una buena racha, entonces

Nno vas a parar.



Hoy en dia, los videojuegos mds adictivos, son si o si online équé quiere decir esto?
Que no jugamos solos, que jugamos con amigos, 0 con una persona que NO COn0zco,
pero estd en la misma posicidon que yo, digamos, buscando una partida, con quién
jugar y el algoritmo del juego nos une para que juguemos juntos, ya sea a favor o en

contra”.

“Otra de las cuestiones que a nivel desarrollo se piensan, para hacer de un juego mas
adictivo y que los usuarios pasen mas tiempo en ellos, es el tema de la divisidon de
niveles. Si yo te divido en niveles, vos siempre querés llegar al préximo nivel, y al
préximo nivel y al préximo nivel y al préximo nivel. Si vos te ponés a pensar, eso no es
un requisito nato de cualquier videojuego para que sea una experiencia grata, pero si,

es aquello que te invita a seguir y seguir y seguir”.
MUSICA

Voz locutor: Al igual que en las redes sociales, el tiempo que pasamos con los

videojuegos vale dinero.

Voz en off German Beneditto: “Hay videojuegos, sobre todo en la plataforma Mobile,
gue utilizan técnicas, metodologias, para poder aumentar el consumo y favorecer lo
gue se llama la monetizacién. Es decir, son modelos en donde ya no te venden un
videojuego, o una aplicacién en el celular a un costo o si, o puede ser gratis, pero
adentro hay un montén de mecanicas o de instrumentos para tentar al videojugador a
comprar. Porque se conecta mas, porque obtiene determinados elementos,
determinados beneficios, ventajas. Si hay instrumentos, muy a mi pesar, que
realmente invaden y te diria que hasta ensucian lo que significa el propdsito original
del juego, que es jugar, divertirse, con todos estos elementos tendientes a tentar al
jugador a consumir. En algunos casos estas mecanicas se lo han asociado por ejemplo
a lo que son juegos de azar, ese tipo de cuestiones, y en ese sentido, si tenemos
videojuegos, que en general son mas propensos a lo que es el ambito Mobile entonces
eso si va a terminar generando un mayor consumo y si tenés poblacion mas
vulnerable, por distintas razones, la edad, rasgos de personalidad, momentos de vida,

depresidn, aislamiento, problemas vinculares, todo eso va a ser un combo que va a



aumentar las probabilidades de que alguien empiece a engancharse cada vez mas y

mas y eso termine siendo en una especie de adiccién”.

Voz locutor: "Echo de menos cuando iba a clases y tenia tiempo para todo, cuando era
yo mismo, y no el de ahora, que me la paso todo el dia con el Fortnite. En mi corazdn,
sé que me merezco que me prohiban los videojuegos. Mami y papi, si leen esto,

I’II

prohibanme los videojuegos, es lo mejor para mi", fueron las palabras que se hicieron
virales, de un nifio espafol de ocho afios diagnosticado con una adicciéon a los

videojuegos.

La Organizacion Mundial de la Salud, en 2018, calificd a la adiccidn a los videojuegos
como un trastorno mental peligroso que avanza muy rapido en nuestros procesos

mentales:

Voz en off German Beneditto: “Lo que estd comprometido o lo que se activa es el
circuito de recompensa cerebral, entonces es una busqueda bdsicamente de
satisfaccion, de deseo, y de lograr sentirlo de una forma frecuente. Te diria que se
asocia desde ese lado con el tema de asumir mds, de sentir placer en la medida en que
yo sienta displacer, esté frustrado, esté angustiado, esté en un estado depresivo en mi
vida, bueno, el videojuego va a ser como el refugio o el santuario en donde yo voy a

poder activar ese circuito de recompensa y sentirme menos mal en todo caso”.

Voz locutor: La adiccién a los videojuegos, se manifiesta en la conductas de las

personas:

Voz en off German Beneditto: “Bioldgico, el tema de comer, de dormir, y a nivel social
el tema de los vinculos. O sea que por el mero hecho de jugar videojuegos en exceso o
de manera, peor aun, adictiva, directamente yo voy disminuyendo, restringiendo e
incluso perdiendo vinculos de amistades, de parejas, o que también esto afecte
seriamente mi relacién con mi entorno inmediato, con mis padres, si estuviera

viviendo con ellos”.

Pero ya cuando no come, no duerme, no habla con su entorno familiar, con la pareja,

ni con los amigos, salvo que sea a través de los videojuegos, y eso se sostiene en el



tiempo, y hay deterioro significativo en estas areas vitales de vida, bueno ahi es donde
se puede considerar un caso de adiccion a los videojuegos. Prevalencia al
pensamiento, todo el tiempo pensando en los videojuegos, alteraciones del humor,
durante el juego, por ejemplo por interrupciones, o si pierde, imposibilidad de
desconectarse, o sea que cada vez que juega no se puede desconectar y cada vez
requiere de mas, cada vez quiere pasar mas horas. También alteraciones del humor

antes del juego, nerviosismo, estrés, que le genere ansiedad”.
Cambio de musica

Voz locutor: Tenemos que estar atentos a esta nueva adiccién que afecta, como revela

el informe, principalmente a nuestros hijos:

Voz en off German Beneditto: “Hay que entender que es lo que le estd pasando al
hijo, a la hija en este momento. También aprender, preguntarle, qué es lo que le gusta
de los videojuegos, por qué juegan a determinados videojuegos, que es lo que
encuentran que les gusta, porque van a ver que hay distintas respuestas de esto.
Algunos dicen que es por los amigos, otros por el tipo de videojuego. Bueno, hay que
indagar en cudl es el interés de sus hijos, de por qué estdn jugando a lo que estan

jugando”.

Voz locutor: Los videojuegos son parte de nuestra cultura y nuestra sociedad. Son
herramientas muy valiosas para utilizar como entretenimiento o de manera educativa.
Por eso entendemos que no deben prohibirse, sino utilizarse de manera responsable y

consciente, para que no se conviertan en un problema.

Capitulo 5: Pornografia, una adiccidn silenciosa
Musica: Bateria para introducciones - Kitadani

Voz locutor: ¢ Qué usamos? ¢ De qué abusamos? Hoy la tecnologia es una extension de

nuestro cuerpo. Nos da Accesibilidad, Anonimato. Asequibilidad ¢éCudl es el limite



entre el uso y abuso? ¢Qué produce en nosotros? Sobredosis digital: pornografia, una

adiccidn silenciosa.

Voz locutor: Las tecnologias de pantalla son un puente a otras adicciones, una de las

mas preocupantes, es la pornografia.

Voz en off Patricio Videla: “El iPhone aparecié en 2007, PornHub, que es el sitio mas
importante de pornografia también aparecié ese mismo afo y en 12 afos, el desarrollo
ha sido exponencial. Para que te des una idea, el ano pasado este sitio de internet
recibié 115.000.000 de visitas diarias, y es uno solo. Es el mas importante, pero un solo
sitio. Muchos de nosotros podemos tener la experiencia de toparnos con pornografia
sin pedirlo. El famoso chat de futbol, de amigos donde circulan videos, imagenes. Es un

fendmeno super extendido y ubicuo”.

Voz locutor: Patricio Videla es director ejecutivo de grupo sdélido, una organizacion que
previene la adiccion a la pornografia. La pornografia también esta al alcance de los mas
pequeiios. Pueden estar mirando un video, o jugando un videojuego en linea, cuando
les aparece una publicidad con alguna imagen erdtica invitandolos a entrar en ese
mundo. Es un tema que angustia a muchos padres, porque en un descuido el nifo
puede acceder a contenidos que no esta preparado para ver. Patricio Videla, nos

cuenta:

Voz en off Patricio Videla: “En Pornhub, se subieron el afo pasado 169 afos de
contenidos nuevos. Es decir, vos empezabas a ver el contenido del 2019 en 1850 y hoy
todavia estabas viendo, solo de un afio. Es un negocio que deja 13 billones de ddlares

al afo. Es un negocio multimillonario.

La pornografia impacta al mundo por la gran cantidad de gente que consume vy los
efectos que tiene en esa gente. Y por otra parte, porque es una industria enorme a la
cual no le ponemos la vista. Hay que decir que es una industria que promueve la

violencia erotizandola y promueve también el trafico y la trata de personas.

Los nifos y los adolescentes son los mas vulnerables, porque su estructura es fragil, y

tienen menos posibilidad de distinguir lo que es real de la fantasia. La edad promedio



de iniciacion del consumo de la pornografia es de 11 afios. La edad promedio de
iniciacion sexual en Argentina es de 15 afos. Entonces vos tenés todo ese tiempo
donde el chico va internalizando una imagen de la sexualidad que es completamente

ficticia”.
Cambio de musica

Voz locutor: ¢Qué creemos? ¢De qué hablamos? ¢Qué sabemos cudando hablamos de

pornografia?

Los especialistas hablan del motor de las 4A, porque se ha hecho cada vez mas
accesible, mas asequible, porque es gratis en su mayoria. Se ha vuelto anénima, uno
no tiene que comprar una revista, no tiene que poner la cara para nada. También se ha
dado esto de que esta socialmente aceptado. Ahi me remito a la experiencia del grupo
de amigos de WhatsApp, donde circulan estos videos y parece dificil decir algo que

vaya en contra de eso.
Cambio de musica

Voz locutor: Terry Crews, actor de Hollywood, cuenta su experiencia como adicto a la

pornografia:

Voz locutor: “Por muchos ainos, mi secreto mas avergonzante, fue que yo era adicto a
la pornografia. Muchos de ustedes que estan en Facebook, usan Internet. Y es
bastante loco, porque este tema se ha convertido en un problema. Yo creo que es un
problema mundial. La pornografia realmente me dafié la vida, en muchas maneras. Y
bueno, yo no le decia a nadie. Era mi secreto, nadie lo sabia. Y eso le permitid crecer. Y
empeord mucho. Y cuando digo que empeord, muchas personas dicen: “Tu no puedes
volverte adicto a la pornografia, no es posible”. Pero si el dia se convierte en la noche y
tu aun estas viendo, tienes un problema. Y asi era yo. Afectd todo, no le decia a mi
esposa, mis amigos no sabian, nadie sabia. Y el internet permitié que este secreto
creciera. Mi esposa me vio como a un desconocido, y se alejé de mi. Y eso me cambid.
Yo tenia que cambiar porque me di cuenta que esto era un problema serio.

Literalmente tuve que ir a rehabilitacion por eso. Y me di cuenta que cuando no le

w@



dices a nadie, se vuelve mas poderoso. Pero cuando lo cuentas, cuando lo sacas al

mundo entero, pierde su poder.”

Testimonio ex actriz porno.
Cambio de musica

Voz en off Patricio Videla: “Estd claro que la pornografia es un hiper estimulo artificial
que lo que produce es que el cerebro libere dopamina en grande cantidades. Entonces
esto, a medida que lo voy consumiendo va generando cambios neuropldsticos en el
cerebro y va produciendo la tolerancia, es decir que cada vez necesito mayor

frecuencia y un estimulo mas intenso para sentir lo mismo”.
Voz locutor: Patricio Videla enumera tres mitos acerca de la pornografia:

Voz en off Patricio Videla: “El primero es que veo pornografia porque me ayuda a
saber mas de sexo, porque me ayuda a prepararme. Ahi hay dos cosas que hay que
decir. Lo primero es a qué precio, porque si la pornografia tiene todos estos efectos en
la persona de los que hablamos y tanto mas de los que no hablamos, bueno a qué

precio lo estds aprendiendo.

Por otro lado el de la versidn distorsionada, una vision manipulada del sexo y de las
personas. Para que te des una idea, en 80% de las escenas pornograficas, segin reveld
un estudio en Estados Unidos, dio que eran violentas. Entonces qué tipo de imagen del
sexo me estan formando. En ese sentido, yo creo que es un mito que es bastante

insostenible.

Después estd el mito de que le da mas intimidad a las relaciones de pareja. La realidad
es que los estudios muestran que esto es inversamente proporcional y que en adictos
s6lo aumenta la tasa de divorcios. La comparacion entre lo real y lo virtual produce
frustracion, porque, existen actrices previamente seleccionadas y una industria detras

trabajando para que todo sea un hiper estimulo.
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Uno de los mitos que es el mas extendido para mi, que es el de la paso bien y no le
hago mal a nadie. Surge del pensamiento de “estoy en mi cuarto, no pago, la

m
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pornografia ya esta ahi” este es el argumento primero del consumidor. Creo que ahi
hay dafio porque la pornografia dificulta el control de impulsos, nos da esta falsa
ilusion del sexo, nos insensibiliza de la belleza natural y nos da actitudes sexistas. Pero
también tiene un impacto en el mundo, porque aunque alguien esté sélo en el mundo,
consumiendo pornografia gratuita, lo que estds haciendo genera una demanda que va

a ser abastecida, entonces si vos buscas una chica de determinadas caracteristicas,

alguien va a ir a traficarlas, porque eso es lo que se consume”.

Cambio de musica

Voz locutor: { Qué pueden hacer los padres ante este panorama?

Voz en off Patricio Videla: “Como en todos los temas de sexualidad, la postura es de
estar presentes y acompaiiar. Hay que tratar de entender el mundo donde viven los
chicos, la potencia del estimulo que implica la pornografia y en ese sentido es
potencialmente muy adictiva. Es algo que hay que re-enfocar, yo creo que muchos de
nosotros llegamos a adultos, formamos familia y son temas de los que no hablamos ni
siquiera en pareja. Entonces, como todo tema de Educacidon Sexual, hay que pasarlo
por el corazén y por la propia pareja y decir “éQué pensamos de esto? éCual es nuestra

historia con esto?”.
Cambio de musica

Voz locutor: la pornografia se ha naturalizado tanto, que hemos llegado a creer que es
inofensiva. Sin embargo, son muchas las personas que sufren las consecuencias de
esta adiccidn, empezando por la verglienza. Es importante que comencemos a
concientizar sobre sus peligros, idealmente desde pequefios, para que en el futuro se

conviertan en adultos que puedan construir vinculos sexoafectivos sanos.
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Capitulo 6: prevencidn y tratamiento

Musica: Bateria para introducciones - Kitadani

Voz locutor: ¢Qué usamos? ¢De qué abusamos? Hoy la tecnologia es una extensién de
nuestro cuerpo. Nos da Accesibilidad, Anonimato. Asequibilidad ¢Cudl es el limite
entre el uso y abuso? ¢{Qué produce en nosotros? Sobredosis digital: prevencién y

tratamiento

Voz locutor: A lo largo de este documental, fuimos descubriendo que las nuevas
tecnologias, aunque son muy utiles y necesarias, deben ser gestionadas con cuidado

porque pueden generarnos muchos problemas si abusamos de ellas.

Voz en off Laura Jurkowski: “La diferencia con otro tipo de drogas y sustancias es que
acd no hay una sustancia, sino que lo que es adictivo es este comportamiento

compulsivo que la persona no puede parar de realizar”.

Voz locutor: German Beneditto es psicdlogo especializado en tecnoadicciones, y nos

explica quiénes son los mas expuestos a generar una adiccién.

Voz en off Germdn Beneditto: “Los nifios estdn aprendiendo a conocer el mundo,
todavia no se conocen muy bien, ni qué habilidades tienen, son como esponjas que
absorben todo, y en ese sentido, si no hay una correcta guia, un modelo, un ejemplo,
contencidn, explicaciones, etc. bueno, eso podria ir en detrimento de un uso saludable
y que eventualmente se transforme en un abuso y quizds en una posible adiccion. En el
caso de los adolescentes todo lo que es, ellos estdn construyendo su identidad,
entonces tienen un mar en internet y las nuevas tecnologias que tienen un exceso de
informacién impresionante, entonces ahi hay que tener en cuenta también mucho
cuidado con qué es lo que estan consumiendo. Después también incluiria a personas
con ciertos rasgos de personalidad. Por ejemplo: rasgos fébicos muy marcados, un
gran nivel de introversidén o problemas con los vinculos, todo eso podria ser de que

estas personas sean mas vulnerables y mas tentadas, también una muy baja
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autoestima, a vincularse de una forma poco saludable con las nuevas tecnologias”.



Voz locutor: En nuestro pais hay muchos profesionales que estdn comenzando a tratar
esta problematica, y existen algunos centros de salud habilitados para tratar a
pacientes con este tipo de patologia. Laura Jurkowski, directora de ReConectarse,

comenta las caracteristicas de los pacientes que llegan en busca de ayuda:

Voz en off Laura Jurkowski: “En general, los pacientes que llegan al centro pueden
venir por diferentes problematicas. Vienen algunos padres de niflos o adolescentes
buscando orientacion, algunos tienen que ver con el tema de las adicciones, que esto
puede ser adicciones a diferentes cosas, que ya te voy a especificar, o también algunos
consultan por mal uso, por ejemplo, las redes sociales, o también por ciberbullying.
Entonces bueno, por un lado, vienen este tipo de padres buscando orientacion.
Después también vienen padres buscando orientacién, o muy desesperados por chicos
o jovenes que estdn muy adictos a tantos juegos online o juegos con consolas, o al
celular, que no saben cdmo manejarlos. Muchas veces buscan consultas de orientacién
para ellos, o también muchas veces quieren traer al hijo como para ver que los
ayudemos a lograr que no tengan este uso tan excesivo de estos dispositivos. También
llegan adultos, muchas veces traidos por un familiar, ya sea por padres, hermanos o
pareja, con pacientes que muchas veces no tienen ningln tipo de registro de su
problematica, de la adiccién, entonces vienen muy preocupados, los traen. A veces
estos tipos de pacientes no tienen ninguna motivacion de hacer un cambio o hacer un
tratamiento. Pero en general, son pacientes que les cuesta bastante reconocer que

tienen un problema”.
Cambio de musica

Voz en off Laura Jurkowski: “Hacemos lo que es prevencién, que esto es charlas,
orientacién, y por otro lado tenemos el tratamiento propiamente dicho, ya cuando
existe un problema, y ahi trabajamos, tanto con el paciente como con el contexto, con
la familia, con la red que le da apoyo, y una primera etapa en el cual tratamos de
aumentar la motivacidn del paciente, y después por otro lado, lo que se busca es lograr
un uso adecuado de la tecnologia, y también por un lado tratar que el paciente logre

un uso adecuado, y por otro lado tratar de buscar cual es la causa subyacente que llevd
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a este paciente a que utilice esta manera como una manera de escaparse de su

problematica”.

Voz locutor: Nosotros, como sociedad, familiares, amigos, parejas, tenemos la
posibilidad de ayudar a quienes sufren estas adicciones. Lo debemos hacer escuchando

y acompafiando sin prejuicio hacia los demas. Francisco Orioli, dice:

Voz en off Francisco Orioli: “Hay una definicién de adiccion muy vulgar digamos muy
de leyenda que tiene que ver con “adiccio”, que es algo que no se dice, y bueno en
cierta medida eso es cierto, no sé si es real que surgid por eso la palabra. Cuando un
sujeto es adicto o cuando abusa de algo, hay algo en el fondo que no puede decir lo
gue no se puede decir lo que no se puede nombrar no se puede resolver tampoco.
Entonces bueno icdmo hacemos para que alguien que es adicto deje de ser adicto o
prevenir? Bueno, ayudando a que la gente pueda hablar de lo que le pasa. Cuando te
cierran todas las puertas hablar de lo que realmente pasa, lo que realmente te duele,
lo que realmente sufris, terminas refugiandote en un montdn de objetos que terminan

consolandote”.

OFF: La adiccién a las nuevas tecnologias esta siendo cada vez mas considerada por la
sociedad, crecen los movimientos como “un dia sin pantallas”, y aparecen aplicaciones
pensadas para controlar el uso, como Forest, que en la actualidad lleva mas de 10
millones de descargas. Conociendo esta problematica, no podemos quedarnos de

brazos cruzados.

Voz en off German Beneditto: “Las nuevas tecnologias tienen que acompafiar esto de
gue yo voy viviendo mi vida con ganas de crecer, de hacer cosas, de aprender, de
conocer. En la medida en que las nuevas tecnologias se alineen a esto, y se

transformen en un uso, una herramienta, va a ser saludable”.
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