
 

 
Equipo de Orientación Colegio Apumanque 

1 

 

Caja de Herramientas Nro. 2 

Recursos para el autocuidado afectivo y la contención emocional en familia. 

 

 

 

Los niños  

en un mundo digital    
Estimada Familia: 

Ponemos a vuestra disposición la “segunda caja de herramientas” con el objetivo de apoyarles 

en la obtención de recursos que les permitan acompañar mejor la observación y la tarea del 

sostén emocional al interior de la familia. En esta oportunidad la hemos dedicado a los niños y 

el mundo digital. 

La tecnología digital está cambiando las vidas de los niños y sus oportunidades. Para bien o para 

mal, lo digital se encuentra ya en medio de nuestras vidas irreversiblemente. Para bien, porque 

constituye una posibilidad de aprendizaje y comunicación, y para mal porque, entre otras cosas, 

representa riesgos para la salud física y emocional de niños y jóvenes si no se reflexiona y 

pondera su uso. 
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Algunos datos Relevantes: 

 (Referencia: UNICEF. Estado mundial de la infancia: niños en un mundo digital) 

Los jóvenes (de 15 a 24 años) son el grupo de edad más conectado. En todo el mundo, el 71% está en línea, 

en comparación con el 48% de la población total. 

Los niños están accediendo a internet a edades cada vez más tempranas. En algunos países, los niños menores de 

15 años tienen la misma probabilidad de usar internet que los adultos mayores de 25 años. 

Los teléfonos inteligentes están alimentando una “cultura del dormitorio”, y para muchos niños el acceso en línea 

es cada vez más personal, tiene un carácter más privado y está menos supervisado. 

Las tecnologías digitales brindan oportunidades de aprendizaje y educación a los niños, especialmente en regiones 

remotas y durante las crisis humanitarias. 

Alrededor del 29% de los jóvenes de todo el mundo, unos 346 millones de personas, no están conectados en línea. 

A nivel mundial, un 12% más de hombres que de mujeres utilizó internet. 

Los depredadores pueden comunicarse más fácilmente con niños desprevenidos a través de sus perfiles en las 

redes sociales y los foros de juego anónimos y sin protección. 

Las nuevas tecnologías, como las criptomonedas y la Web Oscura, están facilitando la transmisión en vivo del abuso 

sexual infantil y otros contenidos dañinos, y desafiando la capacidad de las fuerzas del orden para mantenerse al día. 

Aunque las actitudes varían según la cultura, los niños por lo general consultan primero con sus compañeros de la 

misma edad cuando detectan riesgos o peligros en línea, lo que hace que resulte más difícil para los progenitores 

proteger a sus hijos. 

Los investigadores reconocen que el uso excesivo de la tecnología digital puede contribuir a la depresión y a la 

ansiedad infantil. Por el contrario, los niños que tienen problemas fuera de línea a veces pueden entablar las amistades y 

recibir el apoyo social en línea que no están recibiendo en otros lugares. 

Adoptar un enfoque relacionado con la idea de “ni mucho ni poco, sino todo lo contrario” para regular el tiempo de 

pantalla de los niños, y concentrarse más en lo que hacen los niños en línea y menos en el tiempo que pasan en línea, 

puede protegerlos mejor y ayudarlos a aprovechar al máximo su tiempo en línea. 

Nota: 

Muchos de los recursos que presentamos aquí, han sido seleccionados de la página de la fundación Convivencia Digital, que te invitamos a conocer 

y explorar.  https://convivenciadigital.cl/ 

 

https://convivenciadigital.cl/
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La OMS hace oficial la adicción a los videojuegos 

como trastorno mental 
La nueva Clasificación Internacional de Enfermedades recoge el llamado "gaming disorder", considerado como 

la ludopatía. Se tratará a partir de 2022. 

La Organización Mundial de la Salud (OMS) ha publicado este fin de semana su nueva Clasificación Internacional 

de Enfermedades (CIE-11), en la que ha recogido por primera vez la adicción a los videojuegos. El llamado 

"gaming disorder" se encuentra dentro de la sección sobre "trastornos mentales, del comportamiento o del 

desarrollo neurológico" y va justo después del "gambling disorder", es decir, la ludopatía, con la que comparte 

definición y vocabulario, solo que sustituyendo la palabra "gambling" (apostar) por "gaming". 

De acuerdo a su descripción, la adicción a los videojuegos lleva a un "incremento del deseo de jugar y del grado 

de prioridad que se le da a jugar en relación a otros intereses y actividades diarias". Los videojuegos ocupan un 

papel cada vez mayor en la vida de las personas adictas a ellos, que no paran ni descansan a pesar de la aparición 

de consecuencias negativas en el día a día de esas personas. Para que su diagnóstico sea válido han de 

manifestarse de manera constante algunos de los síntomas de esta conducta durante 12 meses, un período de 

tiempo que puede reducirse si dichos síntomas son severos. 

Aunque la adicción a los videojuegos ya había sido reconocida anteriormente por la OMS, su inclusión en esta 

clasificación hará que sea oficial y entre en vigor a partir del próximo 1 de enero de 2022. Esto supone que 

aquellos países adscritos a la OMS (más de 196) deberán ir preparando distintos tratamientos y medidas de 

apoyo para el gaming disorder de aquí a entonces. 

cierto es que desde las propias compañías de videojuegos (es el caso de Nintendo) se han venido adoptando 

desde hace tiempo políticas que luchan contra la adicción a los mismos. 

¿Una decisión prematura? 

Las reacciones de distintos representantes de la industria del videojuego no se han hecho esperar y, según 

informan desde Polygon, han pedido a la Organización Mundial de la Salud que reconsideren incluir la adicción 

a los videojuegos en la CIE-11. "La adicción a los videojuegos no se basa en pruebas lo suficientemente sólidas 

como para justificar su inclusión en uno de los documentos y normativas más importantes de la OMS". La 

Entertainment Software Association aseguró el año pasado, cuando se planteó su inclusión, que recoger en el 

listado la adicción a los videojuegos "trivializa de forma temeraria con problemas de salud reales como la 

depresión y la ansiedad social". 

Entre los distintos psicólogos y especialistas consultados por la propia Polygon hay varios que aseguran que la 

decisión podría estar motivada por la presión de países como China y Corea del Sur, que siempre han 

considerado la adicción un problema real y llevan años exigiendo su inclusión sin aportar las pruebas necesarias. 

Varios de estos médicos consideran peligroso dar por demostrada la adicción de forma tan rápida y repentina. 

A pesar de ellos, lo cierto es que desde las propias compañías de videojuegos (es el caso de Nintendo) se han 

venido adoptando desde hace tiempo políticas que luchan contra la adicción a los mismos. 
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En el siguiente link puedes encontrar consejos para proteger tu cuenta de TikTok: 

https://www.kaspersky.es/blog/tiktok-privacy-security/21045/ 
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Al usar videos ten presente: 

 
Correos electrónicos del Equipó de Orientación y Convivencia Escolar: 

Encargado de convivencia escolar:  sbravo@colegioapumanque.cl 

Orientadora:  rescudero@colegioapumanque.cl 

Psicopedagoga:  pprieto@colegioapumanque.cl  

mailto:sbravo@colegioapumanque.cl
mailto:rescudero@colegioapumanque.cl
mailto:pprieto@colegioapumanque.cl
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Para ver en línea  
 

 ¿Qué es el ciberacoso? 

 https://www.youtube.com/watch?v=E235oRqubv4 

 Recomendaciones para el Uso Seguro de Internet y las Redes Sociales 

 https://www.youtube.com/watch?v=t-x73w1N1os&t=102s 

 MOVISTAR y “Love Story”- Excelente campaña de concientización contra el Grooming 

 https://www.youtube.com/watch?v=pAohWiuNPYo 

 Las 10 claves para usar Internet con seguridad 

 https://www.youtube.com/watch?v=2TferQprZ0g&t=9s 

 HAPPY SLAPPING O PALIZA FELIZ VIRTUAL 

 https://www.youtube.com/watch?v=JGoCFxnjEU8&t=60s 

 GLUED - ADICTO A LOS VIDEOJUEGOS 

 https://www.youtube.com/watch?v=mGpIBTvIicE 

 Ciberbullying - ¿Qué Es Y Qué Hacer? 

 https://www.youtube.com/watch?v=Gfsuj6wlg8Y&t=67s 

 Adicción a los videojuegos trastorno del juego juego patológico 

 https://www.youtube.com/watch?v=zQrURkmh-jw&t=139s 

 ¿SEXTING? Piénsalo: existe riesgo de ciberbullying si la imagen se hace pública en Internet  

 https://www.youtube.com/watch?v=Hy9UuNNQZzk&t=19s 
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