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ADOLESCENCIA Y PANTALLAS

Introduccion: mirar la tecnologia para mirar como vivimos

Después de muchas décadas de optimismo tecnoldgico, ponderando la posibilidad de
comunicarnos, compartir bienes culturales o encontrar comunidades afines en linea, estamos
atravesando una nueva instancia en la que muchos especialistas advierten sobre las consecuencias
en la salud del uso excesivo de pantallas. La proliferacion de discursos mas diversos en torno a lo

que sucede online nos ayuda a construir una postura mas critica y reflexiva al respecto.

Comenzamos a ver algunos efectos negativos claros de la hiperconexién: la dependencia a
los dispositivos, el impacto en nuestra capacidad de atencién o en la calidad de nuestro suefo, la
baja tolerancia a la frustracién y la ansiedad que generan la necesidad de respuestas inmediatas o
la violencia a la que somos expuestos desde muy temprano, entre otras. Hoy sentimos que hay algo

excesivo, y que nos cuesta poner un limite.
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Estadisticas del celular. ;Revisaste las tuyas?

Si bien es cierto que la humanidad y la tecnologia siempre se vincularon, y que no es la primera
vez que los cambios tecnolégicos despertaron discursos que oscilaron entre el optimismo y la alerta,
es pertinente afinar la mirada y preguntarnos por lo que tienen de particular las tecnologias actuales
y qué estilos de vida estimulan. Arriesgamos algunas claves y motivamos algunas preguntas para
definirla, como la convergencia de muchas funciones en una (el “teléfono” hace tiempo excede la
funcién de hacer y recibir llamadas y concentra multiples funciones y habitos de nuestra vida diaria),
la instantaneidad y la promocién de la soledad.

En este abordaje buscaremos superar el diagndstico individual de la relacidén de cada unx con
las pantallas y encontrarnos en una discusion sobre la sociedad en la que vivimos. Con respecto a las
responsabilidades, creemos que lo que estamos viviendo tiene que ver con una légica de mercado y
el rol del Estado para regularla en pos de nuestro bienestar. En el medio estamos nosotros, que sin
prohibir la tecnologia, podemos buscar comprenderla, problematizarla, y ademas potenciar sus usos
mas interesantes y significativos.

En sintesis: mirar la tecnologia como una puerta de entrada para pensar como vivimos y cémo
queremos vivir.
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ACTIVIDAD

e Levanten la mano quienes quieren usar menos el celular.
Luego, levanten la mano quienes lo logran.

e Conversen entre ustedes: Si quieren usar menos el celular, ipor qué
llegaron a esa conclusidén? ;Qué estrategias emplean para lograrlo?

;Qué experiencias positivas y qué experiencias negativas identifican
en su dia a dia con pantallas?

Como funcionan las plataformas

ACTIVIDAD

e Antes de comenzar a leer conversen entre ustedes: ¢Cémo creen que
ganan dinero las redes sociales que todxs usamos -en su mayoria
gratuitas-?

Las plataformas que usamos (Whatsapp, Youtube, Instagram, Tik Tok, entre otras) ganan dinero,
principalmente, vendiendo los datos que extraen de sus usuarixs (esto se conoce como extractivismo
de datos). Para hacerlo se basan en sus perfiles, ubicacion, intereses y comportamientos. Luego, los
datos son utilizados por las empresas que ofrecen publicidad cada vez mas segmentada y especifica.

Atencioén es igual a tiempo. Hoy mas que nunca: tiempo es igual a dinero.
La atencidn, entonces, es la materia prima con la que las compafias consiguen los datos que
necesitan, y las plataformas estudian cémo capturarla.

Una estrategia muy efectiva es la generacién de recompensas intermitentes e impredecibles.
No sabemos cuando recibiremos la notificaciéon que nos estimule. Tampoco cuando encontraremos
un contenido que nos interese, lo que nos lleva a la accion del scroll infinito, en la que deslizar la
pantalla hacia abajo para actualizarla no tiene limite, lo que genera un estado de incertidumbre
sostenido en la promesa de que algo importante sucedera.
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La maquina tragamonedas del casino es una imagen
que muchos pensadores contemporaneos utilizan para
reflexionar sobre nuestra relacion con las pantallas. Por
ejemplo, como metéfora de la accion de scrollear: tiene
una palanca lateral que deslizamos hacia abajo y ofrece
una promesa de recompensa que no sabemos cuando
se cumplira.
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Las plataformas disefiadas bajo légicas algoritmicas proponen y estimulan usos pasivos de las
tecnologias. Como vimos, una de las practicas asociadas a estos usos es el scroll sin limite.

También podemos ubicar dentro de estas el consumo excesivo de contenido poco desafiantey
altamente estimulante. Por ejemplo, el del fenémeno italiano de proliferacion de personajes absurdos
e irénicos creados con IA, como Ballerina Capuchina, Tralalero Tralalda o Bombardino Crocodilo, junto
a los que se popularizé, ademas, el término brain rot, traducido como “podredumbre cerebral”, para
referirse al estado mental derivado de su consumo.
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Otro ejemplo de este tipo de contenido pueden ser los clips de manos cortando lentamente
jabones, personas hundiéndose en camas, o uias repiqueteando sobre distintas superficies. Estos
videos breves de acciones repetitivas, simétricas, ordenadas o de destruccién controlada, se conocen
como satisfying videos. Generan sensaciones de relajacidn, satisfaccion u hormigueo (ASMR) y son
grandes captadores de atencion.

Algunos especialistas sefialan el dafo cognitivo que provoca la hiperestimulacién. Si
bien se trata de un fendmeno reciente, ya que en términos histoéricos internet, los celulares
inteligentes y las redes sociales hace poco tiempo que estan entre nosotros, comienza
a acumularse evidencia cientifica en este sentido. Pero ademas de los informes de los
especialistas, nosotrxs mismos podemos registrar y reflexionar sobre la experiencia del
scrolleo sin limites o el consumo de este tipo de contenidos.
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Pero ademas de lo que podemos inferir de nuestra dificultad de concentrarnos, retener o
procesar informacién; podemos preguntarnos por lo que perdemos en calidad de vida cuando
estamos hiperconectados. Las plataformas generan una competencia desigual con otras experiencias:
después de hiperestimularnos en linea, lo que nos rodea puede parecernos lento y aburrido. Hay
quienes cuentan que ya no pueden leer libros por el esfuerzo de atencidn que requieren, ver peliculas
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enteras sin el teléfono en la mano, o incluso escuchar a los demas en vivo y en directo sin el deseo
de acelerar sus voces.

En este trabajo sugerimos registrar, ademas de cdmo nos sentimos, aquello qué perdimos y su
valor. Porque creemos que asi como se entrena un musculo en el gimnasio, la atencién también es
plausible de entrenarse, tanto como para tener practicas mas activas con las tecnologias (investigar,
aprender, elegir realmente qué queremos consumir, programar, hacer robética, desarrollar
aplicaciones), como para descubrir y llevar a cabo otros intereses en la vida.

El vasdfono, un dispositivo casero para
comunicarse tipico en juegos infantiles.
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 https://www.youtube.com/watch?v=_iVneI1KTz8  

REIVINDICAR EL TIEMPO DE OCIO

Mas siesta y mas fiesta

No se trata de dejar el Tik Tok para ser productivo (como proponen,
muchas veces, influencers desde el mismo Tik Tok).

Segun el fildésofo coreano Byung-Chul Han vivimos en una época en
la que los individuos finalmente se autoexplotan y se sacrifican
en una guerra consigo mismos por la productividad y el éxito. La
demanda infinita y la sobresaturacion de estimulos se expresan en la
tecnologia. EL fildsofo sefala que esto produce individuos agotados.
En una de sus uUltimas presentaciones publicas sintetizé asi su lema:
“Mas fiesta y mas siesta”.

Divagacién mental

El periodista britdnico Johann Hari propone desconectarse y trae
la idea de la divagacidén mental: “Divagar es una accidn que, en
principio, no tiene connotaciones positivas. Dejar la mente volar sin
control, sin poner un podcast, sin musica, sin hablar por teléfono.
;Qué sentido tiene hacer eso? Cuando estuve en Provincetown no tenia
teléfono y cuando salia a pasear no podia escuchar nada. Empecé
a darme cuenta de que esos ratos eran mucho mas creativos que el
resto de mi dia. ALl cabo de un tiempo, me hacia sentir bien, pero no
entendia por qué”.

Luego acota: “(...) hablé con varios cientificos que me lo explicaron.
EL valor de la divagacion mental se ha vuelto a reivindicar en los
Ultimos anos y se han hecho muchos experimentos con resonancias
magnéticas. La mente hace cosas realmente importantes cuando divaga.
Procesa el pasado, le da vueltas al sentido del presente, anticipa
el futuro, crea significados, planea, etcétera. Sobre todo te permite
conectar unas cosas con otras, algo crucial en el trabajo creativo.
La divagacién mental ha sido eliminada casi del todo de nuestras
vidas. Y, sin embargo, es muy importante. Yo ahora paseo durante una
hora sin teléfono todos los dias. Solo llevo un cuaderno, por si se
me ocurre algo que merezca la pena anotar”.

Entre lainfancia y la adultez

“Cuando tenia siete afios veia pornografia sin parar. Me daba culpa y no podia parar. A veces
me quedaba mirando toda la noche y al otro dia iba a la escuela sin dormir”, recuerda Alma.

Lautaro se acuerda de un grupo de Whatsapp en el que lo excluyeron: “Me costé mucho la
primaria. Me acuerdo que a veces las familias de los chicos me invitaban a los cumpleafos, pero nadie
se enteraba que abrian grupos de Whatsapp en los que me dejaban de lado y se burlaban de mi”.

“Yo me acuerdo que jugaba un jueguito de Angry Birds y chateaba con un chico que me decia
que tenia mi edad, vivia cerca de mi casa y le gustaban las mismas cosas que a mi. Se hizo mi amigo
y terminé pidiéndome fotos intimas. Se enteré mi hermana mas grande y se armé un lio barbaro. Hoy
estoy segura de que era un tipo grande, pero en ese momento no me daba cuenta”, cuenta Lucila.

Muchas veces los adultos descansan en la idea de que sus hijos saben manejarse mejor que
ellos con las nuevas tecnologias. Sin embargo, que tengan algunas aparentes habilidades técnicas
no quiere decir que no precisen los cuidados y la orientacién de los adultos. Los nifios pueden
encontrarse expuestos a contenido perturbador, a dindmicas violentas entre pares, o a contactos
inapropiados con desconocidos. Las herramientas para cuidarse y autorregularse van desarrollandose
a medida que van creciendo, pero siempre requieren compania, guia y cuidado adulto.

Pero no seria justo solo observar el comportamiento de los nifios con las pantallas. Los mismos
adolescentes que reflexionan sobre su nifiez, o sobre la de sus hermanos menores, también tienen
una mirada critica sobre sus padres o adultos cuidadores. Lucila cuenta: “Le dije a mi mama que
mi hermanito esta demasiado tiempo con la tablet. Ella se la pasa diciendo que es un genio porque
la sabe usar desde el jardin de infantes, pero yo creo que no se esta dando cuenta de los efectos
negativos que tiene. Yo creo que mi hermanito tiene que salir a jugar mas afuera y con amigos”.
Lautaro acota: “Mi papa ultimamente esta atento a este tema y me controla el tiempo de uso, pero
yo lo veo mucho mas enganchado que yo. El fin de semana yo le hablaba en la mesa y él tardaba en
contestarme, porque estaba scrolleando sin parar”. “Mi mama tampoco me habla mucho. jPero me
manda como diez reels por dia!”, dice Alma.

ACTIVIDAD

e Mirando la nihez

Conversen entre ustedes: ¢;Desde qué edad tienen celular? ;Qué recuerdos
tienen de su infancia con pantallas? Si tienen nifixs mas pequefxs a
su alrededor, squé les aconsejarian? ;Qué usos beneficiosos y cuédles
problemas encuentran para lxs mads chiquitxs?

® Mirando a los adultos que nos rodean

Conversen entre ustedes sobre lLo que observan en los adultos que los
rodean. ¢;Qué discursos sostienen en torno al uso de las tecnologias?

La edad promedio en la que tenemos nuestro primer celular es cada vez mas corta. Los ultimos
informes dicen que en Argentina es a los 9 afios y medio.

El teléfono celular es un objeto personal que invita a una practica solitaria. Cuando los nifios y las nifias
menores de 9 afnos estan solos en la plaza, por ejemplo, los adultos los acompafan y los guian. Cuando
estan conectados, muchas veces los adultos desconocen cémo cuidarlos o creen que no es necesario,
sin ser conscientes de la vulnerabilidad que pueden estar viviendo los nifios y jovenes mientras navegan.
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;.Cudles son sus practicas? Disefen una campafa para interpelar a
los adultos sobre estas tematicas (¢qué les gustaria comunicarles?
;.sobre qué les llamarian la atencidén?).

ADOLESCENCIA Y PANTALLAS
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En otros momentos de la historia, [xs modelos, actores, actrices, deportistas u otros personajes
que oficiaban de celebridades e instalaban consumos lo hacian desde una distancia explicita. Hoy,
en cambio, los influencers trabajan desde la idea ficticia de horizontalidad: son como nosotrxs o
nosotrxs podriamos ser facilmente como ellxs.

Para generar esta ilusidn se produce una invisibilizacién de la puesta en escena. Lxs influencers
se dirigen a su publico mientras, por ejemplo, preparan mate y nos hacen participes de su rutina.
Ademas lo hacen desde plataformas que tenemos al alcance de la mano todo el tiempo, y eso es
muy diferente al lugar desde el que nos hablaban los famosos antes, como la televisidn o una revista,
donde la puesta en escena y el medio eran mas evidentes.

La promocidn excesiva del mensaje de que “si querés podés” también es una marca de época.
Puede generar grandes frustraciones porque hace pensar que solamente con el propio esfuerzo es
suficiente y oculta las multiples barreras culturales, econdmicas y sociales existentes, que exceden
la voluntad de un solo individuo.

En esta instancia, ademas, hay un marcado sesgo de género, porque si bien hay influencers de
todo tipo, lo que mas prolifera en las redes sociales son los estereotipos. Y en este sentido para las
mujeres abundan, por ejemplo, las propuestas sobre cuidado personal y belleza que se hacen desde
la cercania (influencers que podrian ser tus amigas y te sugieren rutinas de skincare); y para los
varones una gran cantidad de discursos sobre éxito y productividad, siempre asociados a ganar plata
facil y rapido, que se hacen desde el maltrato (como influencers que te suponen inutil y te venden
cursos para hacerse millonario sin trabajar).

Otra caracteristica de la vida influenciada es la viralizacidn de recetas y tips instantaneos para todo.
Esto obtura la posibilidad de hacer busquedas donde lo particular de cada uno tenga tiempo y lugar.

En este contexto, la cultura influencer puede generar impacto en el autoestima y frustraciéon
constante a partir de ideales falsamente alcanzables.

ADOLESCENCIA Y PANTALLAS 19
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A lo largo de este cuadernillo propusimos analizar algunos efectos del uso de las tecnologias,
especialmente aquel que propone y estimula el capitalismo de plataformas.

No creemos que prohibir todo sea una respuesta eficaz, pero si sostenemos que es necesario
construir estrategias de contrapeso.

Por un lado, poner algunos limites. En general, los especialistas coinciden en que la exposicion
temprana a pantallas es dafiina. La OMS (Organizacién Mundial de la Salud) recomienda evitarlas antes de
los 2 o 3 ainos, limitarlas a una hora diaria hasta los 6 y evitar redes sociales hasta los 12 o 14 afios. Ademas,
como hemos analizado, podemos identificar los diferentes tipos de uso: no es lo mismo elegir qué pelicula
ver que entregarnos al algoritmo que propone contenidos breves, repetitivos, menos desafiantes y mas
hiperestimulantes.

Podemos preguntarnos por los efectos que tienen los contenidos que consumimos en nuestra propia
vida (¢hago alguna de las recetas que miro?). Asi como tener una mirada critica ante el discurso de los
influencers y considerar lo que provocan en nuestras expectativas y autoestima, nuestra mirada del mundo,
nuestros habitos, consumos y vinculos.

También es importante registrar qué pasa cuando nos desconectamos. El periodista Hari narra su
experiencia en unas vacaciones en las que se propuso no tener su teléfono y las primeras manifestaciones
le resultaron desagradables: “Recuerdo vividamente estar caminando por la playa y ver a todo el mundo
consultando sus teléfonos. Mi impulso fue arrebatarselos de las manos y conectarme a Instagram. (...) Mi
mundo se quedd en silencio sin redes sociales. Daba vértigo. Si estas entrenado por esta maquinaria que
te alimenta de recompensas, de likes, de seguidores... Cuando desaparecen, empiezas a echar de menos
los corazones, las reacciones, las polémicas. En las conversaciones de la vida real nadie te tira corazones
(..)". Quizas sea necesario revalorizar ese primer silencio, asi como la incomodidad o la lentitud, como la
posibilidad de construir un mundo interior mas rico -y por otro lado, menos susceptible a ser capturado por
la logica de las plataformas-.

Puede orientarnos el pensar en lo que perdemos cuando estamos hiperconectados y recuperar
o incorporar hobbies improductivos en términos econdémicos, tiempo libre con amigos o momentos de
introspeccion.
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Creemos que es posible accionar como individuos y colectivos, pero es importante reconocer que no
podemos absorber todo el peso con nuestra propia voluntad. La tarea incluye hacerle reclamos a instancias
que los exceden, como a Ixs influencers, o a los Estados y a las Corporaciones.
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22 PROYECTO AFICHES 2026

ADOLESCENCIA Y PANTALLAS

23


https://popes80.com/investigacion/desconectados-la-nueva-tendencia-de-los-adolescentes-que-desconcierta-a-padres-y-educadores/
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