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I. Introduccion

En un mundo cada vez mas interconectado, el
consumo de contenidos digitales se ha conver-
tido en una parte integral de la vida cotidiana
de los jovenes. Las plataformas de streaming, las
redes sociales y los videojuegos no solo ofrecen
entretenimiento, sino que también influyen en la
forma en que los jévenes perciben su entorno y,
en consecuencia, en su salud mental. A medida
que el consumo de contenido digital se incre-
menta, surgen preocupaciones sobre su impacto
negativo en el bienestar emocional de los ado-
lescentes, como el aumento de la ansiedad y la
depresion. Por ello, es crucial abordar la necesi-
dad de estrategias globales que promuevan un
consumo responsable, ofreciendo herramientas
que ayuden a los jovenes a establecer limites
saludables. Al poner énfasis en la educacién y la
concienciacion, se pueden cultivar habitos que
fomenten una interaccién mas positiva con la
cultura digital, contribuyendo asi a una mejor
salud mental en esta poblacidn vulnerable.

En los dltimos afios, los creadores de contenido
se han consolidado como figuras clave en el
ecosistema digital juvenil, combinando su rol

de prescriptores con el de referentes de en-
tretenimiento. Estas figuras publicas, seguidas
masivamente, moldean opiniones y contribuyen
al ocio juvenil como nunca antes. Segun estudios
los influencers representan un modelo de em-
prendedor digital que convierte su pasién en una
profesidn. Sin embargo, esta idealizacion oculta
las altas demandas de dedicacién y los riesgos
emocionales, como la exposicidén constante y la
incertidumbre, que afectan tanto a su bienestar
como al de sus seguidores.

Simultdneamente, la transformacién del con-
sumo audiovisual continda con la expansién de
plataformas de suscripciéon como Netflix, HBO

2 https://pubmed.ncbi.nim.nih.gov/36670140/
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Max, Disney+ y Spotify. En Espafia, la penetra-
cién de Smart TV alcanza el 68 %, mientras que
el acceso a internet desde televisores llega al
de consumo se ha acelerado desde la pandemia
de COVID-19, consolidando una transicion
hacia un modelo de suscripcion que privilegia
el acceso a servicios sobre la adquisicién de
productos. No obstante, la competencia en-
tre plataformas ha fragmentado el mercado,
llevando al consumidor a diversificar sus sus-
cripciones y aumentando fenémenos como el

El ambito de los videojuegos también se ha
consolidado como una de las principales indus-
trias culturales en Espafia, con una facturacion
Mas de 19 millones de espafioles se identifican
como videojugadores, con una distribucidn

casi equitativa entre hombres (51 %) y mujeres
(49 %). Este sector no solo es un espacio de ocio,
sino también un entorno social y cultural, espe-
cialmente a través de videojuegos multijugador
en linea, que fomentan comunidades digitales e
identidades especificas.

En los ultimos afios, los creadores de
contenido se han consolidado como figuras
clave en el ecosistema digital juvenil,
combinando su rol de prescriptores con el de
referentes de entretenimiento.

En este contexto, es esencial abordar los desa-
fios de la cultura digital desde una perspectiva
educativa y social. Fomentar un consumo
responsable y consciente es clave para mitigar
los impactos negativos y aprovechar las opor-
tunidades que ofrece el entorno digital para el
desarrollo personal y social de los jévenes.
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En 2024, el consumo de entretenimiento y
cultura digital entre jévenes en Espafia muestra
patrones claros:

1. Uso intensivo de dispositivos digitales

El 70 % de los jovenes utiliza al menos
cuatro dispositivos tecnoldgicos, con el
smartphone como el mas comun (86,4 %).
Dedican en promedio 6,95 horas diarias al
consumo de contenido digital y actividades
de ocio tecnoldgico, destacando musica,
videos, redes sociales y videojuegos.

2. Plataformas digitales preferidas

Instagram tiene 23,95 millones de usua-
rios en Espafia, alcanzando al 56,8 % de

la poblacidn elegible, y es especialmente
popular entre mujeres (55,3 % de su base
publicitaria).

TikTok cuenta con 16,74 millones de
usuarios mayores de dieciocho afios y una
creciente base juvenil, aunque su alcance
publicitario es menor que el de Instagram.

3. Consumo audiovisual y videojuegos

Tres de cada cuatro jovenes tienen sus-
cripciones a plataformas audiovisuales
como Netflix o Spotify, muchas veces
compartidas.
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Los videojuegos son centrales, con el 87 %
de los jévenes identificados como gamers,
utilizando principalmente smartphones,
consolas y ordenadores.

4. Creacion de contenido

Mas del 8o % de los jévenes crea contenido
en redes, especialmente en Instagramy
TikTok. Ademas, uno de cada tres considera
la creacién de contenido como una posible
carrera profesional, aunque solo el 10 % ya
intenta hacerlo de forma activa.

Este panorama resalta la creciente integracion
del ocio digital en la vida de los jévenes, asi
como su diversificacién en términos de platafor-
mas y formatos consumidos.

Definicion de cultura digital y
su relevancia para los jovenes

En la sociedad contemporanea, el concepto de
cultura digital se ha convertido en un elemento
fundamental que configura la identidad y las
dinamicas sociales de los jévenes. Este fenédmeno
abarca no solo el acceso a la tecnologia, sino
también la interaccién en espacios virtuales
donde se construyen relaciones y se comparten
experiencias. La relevancia de esta cultura radica
en su capacidad para influir en las percepciones
y las expectativas de los jovenes, como sugieren
diferentes estudios que abordan la educacién en
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relacién con el consumo responsable de conte-
lado, la cultura digital no es ajena a los desafios
que enfrentan los jévenes en términos de salud
mental. La sobreexposicidn a esta realidad virtual
puede generar tensiones emocionales, lo que
pone de manifiesto la necesidad de estrategias
so6lidas que favorezcan un uso saludable y equi-
adecuada de la cultura digital, por tanto, es cru-
cial para formar jovenes mas resilientes y criticos.

Vision general de los problemas
de salud mental relacionados
con el consumo digital

El uso excesivo de plataformas digitales ha
comenzado a manifestarse en problemas de
salud mental entre los jévenes, los cuales requie-
ren atencidn inmediata y un enfoque regulador.
Los métodos de marketing inmersivos y dirigidos
a este grupo etario fomentan un consumo
desmedido que puede exacerbar situaciones de
ansiedad y depresién, como sugiere la tendencia
creciente hacia la publicidad que no distingue
entre entretenimiento y promocién comercial
(Jeff Chester et al,, 2011"). Ademds, muchos
jovenes carecen de la educacién adecuada sobre
el manejo del tiempo en linea, lo que contribuye
a comportamientos de riesgo como el ciberacoso
y la adiccién a la tecnologia. Es crucial abordar
estos problemas desde una perspectiva de
prevencion, enfocandose en la salud mental y el
bienestar del adolescente. La implementacion
de estrategias globales que prioricen la educa-
cién en salud digital y fomenten un consumo
responsable puede marcar la diferencia en la

Il. El impacto de la cultura digital
en la salud mental de los jovenes

La creciente interaccidn de los jovenes con la
cultura digital ha transformado no solo la forma
en que consumen informacién, sino también
cdmo afecta su bienestar psicolédgico. Este
fendmeno ha desencadenado preocupaciones
sobre la salud mental, particularmente en rela-
cién con la exposicién continua a redes sociales
que pueden perpetuar comparaciones sociales
y sentimientos de inferioridad. Las practicas de
publicidad dirigidas en plataformas digitales,
que utilizan técnicas de marketing inmersivas y
perfiles de comportamiento, intensifican dichos
efectos negativos al crear un sentido de urgencia

el sistema de agrupamiento por habilidades
puede limitar las expectativas de los estudiantes,
generando desigualdades que impactan su auto-
En este contexto de transformacién digital, la
responsabilidad en el consumo se torna esencial
para preservar la salud mental de los jévenes. La
cultura digital, aunque rica en oportunidades,
también expone a los individuos a excesos de
informacién que pueden provocar ansiedad y
confusién. Los adolescentes no solo consumen
contenido, sino que también lo crean, lo que
resalta la necesidad de una formacién critica que
les permita discernir entre informacién valiosa

solo empodera a los jévenes en su toma de
decisiones, sino que también contribuye a su
bienestar en un entorno digital cada vez mas
complejo.
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Vision general de las tendencias
de salud mental entre los
jovenes en la era digital

La creciente influencia de las plataformas digita-
les ha evidenciado una relacion compleja entre
el consumo de contenido y la salud mental de
los jovenes. En este contexto, las estrategias que
fomentan un consumo responsable son funda-
mentales para mitigar los efectos negativos de la
sobreexposicion y el ciberacoso, situaciones que
se han intensificado con la interaccidn constante

berseguridad de un marco de riesgo y proteccién
a uno que promueva la resiliencia digital, ya que
esto no solo empodera a los jévenes, sino que
también les permite integrar mejor la tecnologia

dirigidas a este grupo demografico pueden
resultar perjudiciales, subrayando la necesidad de
regular la publicidad inapropiada.

La creciente influencia de las plataformas
digitales ha evidenciado una relacién
compleja entre el consumo de contenido y la
salud mental de los jévenes.

Relacion entre el tiempo de pantalla
y los resultados de salud mental

El crecimiento exponencial del tiempo de panta-
lla entre los jévenes ha suscitado preocupaciones
significativas sobre su impacto en la salud
mental. Algunos estudios han documentado

una relacién entre el uso excesivo de disposi-
tivos digitales y problemas emocionales como

la ansiedad y la depresidn. Los usuarios que
dedican mas horas a las plataformas digitales
tienden a experimentar un deterioro en sus
relaciones interpersonales y conflictos familiares,
lo que respalda la conexidn entre la adiccién a las

tecnologias y las dificultades en la vida cotidiana
la saturacién de informacién debida a la sobre-
exposicion digital contribuye a un fenémeno
denominado infobesidad, también conocido
como «sobrecarga de informacién», causado por
la exposicion constante a grandes cantidades de
informacidn digital, especialmente a través de
redes sociales, sitios web y otros medios en linea.
Esta saturacidn puede impactar negativamente
en el bienestar psicoldgico, emocional y cogni-
tivo de las personas, particularmente los jévenes,
quienes son mas propensos a un uso intensivo de
las tecnologias digitales.

Efectos de la infobesidad

1. Estrés cognitivo: La capacidad de procesar
y priorizar informacién se ve comprometida,
llevando a la fatiga mental y a mostrar
dificultad para tomar decisiones.

2. Ansiedad y estrés emocional: La necesidad
de mantenerse constantemente informado
o actualizado puede provocar ansiedad.

3. Distraccion y falta de concentracion: La
cantidad de estimulos digitales afecta a
la atencién sostenida y la capacidad de
concentracion.

4. Alteracion del bienestar: La infobesidad
puede disminuir la calidad del suefio y la ca-
pacidad de disfrutar el presente, y aumentar
sentimientos de insatisfaccion o frustracion.

La relacién entre el tiempo de pantalla y la salud
mental en jovenes ha sido objeto de diversos es-
tudios. A continuacion, se presenta una tabla que
resume los hallazgos de la investigacion realizada
como el tiempo diario frente a la pantalla se asocia
con indicadores de salud mental en personas
menores de veinticinco afios en paises europeos.
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Relacidn entre tiempo de pantalla diario y salud

mental en jévenes

Tiempo de
.. Impacto en la salud mental
pantalla diario
Referencia estandar; menor
Menos de 2 . . p ;
h incidencia de sintomas depresivos
oras .
y ansiosos.
Aumento leve en sintomas de
depresion y ansiedad; ligera
2 a 4 horas L . .,
disminucién en la satisfaccién con
la vida.
Incremento notable en sintomas
depresivos y ansiosos; reduccion
4 a 6 horas L . . .,
significativa en la satisfaccién con
la vida.
Mayor riesgo de depresion severa,
Mas de 6 ansiedad elevada y pensamientos
horas suicidas; satisfaccién con la vida
considerablemente reducida.

Fuente: Blanchflower, D. G., Bryson, A., Lepinteur,
A.,y Piper, A. (2024), Further Evidence on the Global
Decline in the Mental Health of the Young, National

org/papers/w32500

Este estudio destaca que pasar mas de cuatro
horas diarias frente a una pantalla esta asociado
con un deterioro significativo en la salud mental
de los jévenes, incluyendo un aumento en los
sintomas de depresidn y ansiedad, asi como una
disminucién en la satisfaccion con la vida. El
riesgo se incrementa considerablemente cuando
el tiempo de pantalla supera las seis horas
diarias.

Es importante que padres, educadores y los
propios jovenes sean conscientes de estos
hallazgos para fomentar habitos digitales saluda-
bles y equilibrar el tiempo de pantalla con otras
actividades que promuevan el bienestar mental y
emocional.

Influencia de las redes sociales

La interaccidn constante con las redes sociales
ha transformado la forma en que los jévenes
perciben su cuerpo, su autoestima y las eleccio-
nes de consumo que hacen en sus vidas.

Este fendmeno, exacerbado en dichas platafor-
mas, tiende a generar una presién social que
afecta negativamente a la salud mental de los
adolescentes. Hay investigaciones que indican
que la exposicién a imagenes idealizadas puede
provocar el desarrollo de una imagen corporal
distorsionada y, en consecuencia, desérdenes
alimentarios, estéticos, etc. Por ejemplo, nadie
es ajeno al movimiento Sephora kids, que pone el
punto de mira en los adultos que no solo permi-
ten, sino que promueven el consumo de produc-
tos de estética en menores que no los necesitan,
lo que genera un conflicto a nivel de percepcién.

Asimismo, el uso de redes sociales puede ofrecer
oportunidades para promover la salud, desta-
cando la importancia de crear espacios en linea
que fomenten la autoaceptacién y el bienestar,
como se observa en los esfuerzos de prevencion
relacionados con la salud sexual y la dependencia

Desde un punto de vista de consumo de conte-
nido cultural también es necesario presentar las
virtudes que las redes sociales pueden tener en
el fomento de la lectura.

la franja que mas lee es la de los jévenes de entre
catorce y veinticuatro afios, que alcanza el 74,2 %
de los lectores.

Esta tendencia ha crecido en los dltimos
afos gracias al poder de las redes sociales. En
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juvenil) ha creado su propia comunidad de aman-
tes de la literatura, donde los usuarios intercam-
bian experiencias, opiniones y preferencias sobre
libros, como el hashtag #BookTok, que cuenta ya
con mas de 217 ooo millones de visualizaciones,
o #BookTokEspafiol, que impulsa la cultura
espafiola a través de la literatura.

#BookTok naci6 de forma natural y se ha con-
vertido en «el mayor club de lectura digital del
mundo», seglin Luisa Ramos, responsable de
comunicacién de la red social. «<El fenémeno se
ha convertido en un catalizador que impulsa la
literatura y fomenta la lectura en millones de
personas, siendo ademas un escenario global de
la cultura local», apunta Ramos. Esto ha pro-
vocado también una revolucion en la industria
editorial, ayudando a muchos autores a lanzar
sus carreras y conectar con los lectores.

#BookTok nacié de forma natural y se ha
convertido en el mayor club de lectura
digital del mundo, que impulsa la literatura
y fomenta la lectura en millones de
personas.

El papel del contenido digital en la
formacion de la identidad juvenil

La interaccion constante de los jovenes con el
contenido digital ha transformado la manera en
que construyen y perciben su identidad. Este
proceso esta profundamente influenciado por la
variedad de plataformas digitales que les permi-
ten experimentar y compartir diversas narrativas
culturales.

En este apartado merece la pena mencionar
cémo el contenido cultural de, por ejemplo, las
series de televisidn, ahora disponibles en las
plataformas de streaming, puede tener un alto

impacto en la creacién de esa identidad en los
jovenes.

Merli. Educacion, filosofia y punto de vista
masculino para todos los publicos

Merli es una serie creada y producida por Ve-
randa TV —Grupo Godd y Boomerang TV—y
emitida por la cadena autonémica TV3. Escrita
por Héctor Lozano y dirigida por Eduard Cortés,
el proyecto surgi6 de la conversacién con un
amigo profesor de literatura que les explicé
cdmo trabajaba con sus alumnos y los motivaba
(Sola, 2015).

Se inscribe en el género de «dramedia» y,
aunque fue una serie concebida para el publico
juvenil, ha llegado a capturar una audiencia
familiar.

A la serie le da titulo el nombre de un profesor
de Filosofia del instituto publico Angel Guimera
de Barcelona. Merli Bergeron, contestatario y de
moral propia, impacta en la vida de sus alumnos
gracias a su personalidad, su compromiso, su
lenguaje directo y técnicas pedagdgicas tan
innovadoras como poco frecuentes —al estilo de
El club de los poetas muertos, Peter Weir, 1989—.
El objetivo es ensefiar a los estudiantes a pensar,
por lo que los capitulos se estructuran sobre un
concepto filoséfico que Merli explica y debate en
clase, y después se desarrolla de forma grafica
en la vida de los personajes. Este planteamiento
didactico, que ofrece una aplicacién practica y
tangible de la filosofia, resulta uno de los princi-
pales hallazgos que plantea la serie. De hecho, su
influjo ha sido tal, que desde la emisién de Merl/
ha aumentado la preinscripcion y matriculacion
en grados de filosofia localizados en Catalufia

CULTURA DIGITAL Y SALUD MENTAL: ESTRATEGIAS GLOBALES... - LAURA CEBALLOS


https://www.raco.cat/index.php/Athenea/article/view/372168
https://www.raco.cat/index.php/Athenea/article/view/372168
https://www.raco.cat/index.php/Athenea/article/view/372168
https://www.raco.cat/index.php/Athenea/article/view/372168
https://www.levante-emv.com/cultura/2024/01/27/jovenes-redescubren-literatura-gracias-tiktok-97413594.html
https://www.levante-emv.com/cultura/2024/01/27/jovenes-redescubren-literatura-gracias-tiktok-97413594.html
https://www.levante-emv.com/cultura/2024/01/27/jovenes-redescubren-literatura-gracias-tiktok-97413594.html
https://www.levante-emv.com/cultura/2024/01/27/jovenes-redescubren-literatura-gracias-tiktok-97413594.html

Ill. Estrategias globales para el
consumo digital responsable

La implementacién de estrategias globales para el
consumo digital responsable se vuelve crucial en
un contexto donde los jévenes son los principales
consumidores de informacidn y entretenimiento
en linea. En primer lugar, es esencial fomentar la
alfabetizacion digital, ya que una comprensién
solida de los derechos y responsabilidades digita-
les capacita a los jovenes para participar activa-
mente y de manera critica en el entorno digital,
alineandose con los conceptos de ciudadania

las iniciativas que promueven habitos saludables
de consumo, como el autocontrol y la evaluacion
critica de contenidos, son fundamentales para
mitigar los efectos negativos sobre la salud men-
tal, fenémeno acentuado durante la pandemia de
COVID-19. Por ultimo, la creacién de comunida-
des digitales que apoyen el didlogo abierto sobre
experiencias y desafios en el consumo digital
puede reforzar las redes de apoyo social entre los
jovenes, favoreciendo un entorno mas seguro y
responsable en la cultura digital.

Vision general de las iniciativas
internacionales que promueven
el consumo responsable

A medida que la cultura digital evoluciona, se
han desarrollado diversas iniciativas interna-
cionales que buscan fomentar un consumo
responsable entre los jévenes. Estas iniciativas,
lideradas por organizaciones como la ONU y la
OMS, resaltan la importancia de educar a los
jovenes sobre los riesgos asociados con el con-
sumo excesivo de contenido digital, lo que puede
tener repercusiones negativas en su salud men-
tal. Asimismo, el enfoque en la creacién de un
entorno digital seguro y saludable esta alineado

con las propuestas de estrategias de marketing
responsables en la era del metaverso, que abo-
gan por un consumo consciente y la proteccion

El papel de las instituciones
educativas en la promocidn
de la alfabetizacion digital

La integracion de la alfabetizacién digital en los
planes de estudio es fundamental para preparar
a los jovenes ante los desafios del entorno digital
contemporaneo. Las instituciones educativas,

al ser centros de formacidn integral, deben
adoptar un enfoque proactivo en la promocion
de competencias digitales, que no solo incluyan
el manejo técnico de herramientas digitales, sino
también el desarrollo de habilidades criticas para
una participacién segura y responsable en linea.
En este contexto, se hace evidente la necesidad
de un marco cohesivo que coordine esfuerzos a
nivel nacional e internacional. Asimismo, mo-
vernos desde un enfoque de riesgo hacia uno de
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resiliencia digital fortalecera la confianza de los
jovenes en sus interacciones en linea, apoyando
su bienestar emocional y su salud mental en esta
era de conexiones digitales.

Politicas gubernamentales
orientadas a regular el consumo
de contenido digital

La regulacién del consumo digital es crucial
para mitigar los riesgos asociados con el acceso
descontrolado a contenidos que pueden afectar
la salud mental de los jovenes. A medida que
cada vez mas nifos y adolescentes son expues-
tos a una creciente cantidad de informacién

en entornos digitales, es fundamental que los
Gobiernos implementen politicas que protejan a
esta poblacién vulnerable. Por ejemplo, la Or-
ganizacion Mundial de la Salud ha instado a los
Estados a introducir restricciones en la comer-
cializacién de alimentos y bebidas no alcohdlicas,
subrayando la necesidad de abordar cémo estas
estrategias de marketing influyen en la percep-
ciéon y comportamiento de los jévenes en linea
sugiere que la exposicidn a contenidos digitales
puede amplificar problemas de salud mental,

lo que hace imperativa la creacién de regulacio-
nes que garanticen un consumo responsable.

Estas politicas no solo deben enfocarse en la
proteccidn, sino también en la educacién digital,
promoviendo un uso consciente y critico de los
medios.

El caso mas reciente de estas politicas guberna-
mentales lo encontramos en Australia, que ha
dado un paso significativo hacia la proteccion de
la salud mental de los adolescentes al proponer
una ley que prohibe a menores de dieciséis afios
acceder a redes sociales como TikTok, Instagram,
Snapchat y X. La legislacién, que aun requiere
aprobacidn final, establece que las plataformas
seran responsables de implementar medidas

efectivas para verificar la edad y podrian enfren-
tar multas de hasta cincuenta millones de déla-
res australianos si no lo cumplen. Esta medida
responde a preocupaciones sobre el impacto
negativo de las redes sociales en la salud mental,
incluyendo el acoso y el acceso a contenido
nocivo. Sin embargo, también ha generado criti-
cas, especialmente por su potencial para aislar a
jovenes vulnerables, como aquellos en comuni-
dades rurales o LGTBIQ+, que encuentran apoyo
siguiente tabla sobre «Government Policies on
Digital Content Consumption» se encuentra en
el articulo «Consumer Policy Guidance on Intan-
gible Digital Content Products» publicado por la
Organizacion para la Cooperacién y el Desarrollo
Econdémicos (OCDE) en octubre de 2014.%*

La regulacidn del consumo digital es
crucial para mitigar los riesgos asociados
con el acceso descontrolado a contenidos
que pueden afectar la salud mental de
los jévenes.

Se trata de un documento que ofrece directrices
sobre politicas de consumo relacionadas con
productos de contenido digital intangible, como
libros electrénicos y aplicaciones disponibles a
través de plataformas de streaming, descargas o
computacion en la nube.

La tabla en cuestion proporciona una visién
general de las politicas gubernamentales en dife-
rentes paises respecto al consumo de contenido
digital, destacando las variaciones y enfoques
adoptados en diversas jurisdicciones.
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Politicas gubernamentales sobre el consumo de contenido digital

Nombre de la politica

Comité de Clasificacién y

Ao de
implementacion

Descripcion

Regula el contenido de los videojuegos

Corea del Sur . ., L 2006 . . .
Administracion de Videojuegos y aplica clasificaciones por edad.
Tiene como objetivo aumentar la
Reino Unido Ley de Seguridad en Linea 2022 seguridad de los usuarios en linea,
especialmente para menores.
Regula la distribucion y el acceso a
Alemania Ley de Proteccién Juvenil 2003 contenido digital para proteger a los
menores.
Promueve practicas digitales saludables
Canada Carta Digital 2019 y busca proteger a los jovenes usuarios
en linea.
. . Busca combatir el contenido dafino
) Ley contra el Discurso de Odio , . .
Francia , 2019 en linea, incluyendo el destinado a los
en Linea y
jovenes.
Otorga facultades al Comisionado de
Australia Ley de Seguridad Electrénica 2021 eSafety para regular el contenido en

linea perjudicial para los jévenes.

Ley de Proteccion de la

Protege la privacidad de los nifios

Internet por los J6venes

Estados Unidos | Privacidad Infantil en Linea 1998 menores de 12 afios en linea
(COPPA) 3 ‘
, Directrices para el Uso de Directrices para el uso seguro de
Japoén 2016

internet por nifios y adolescentes.

Estrategias internacionales para
el consumo responsable

La creciente dependencia de los jévenes en

el consumo digital ha creado una necesidad
urgente de estrategias internacionales que
promuevan el consumo responsable. Paises
como Japdn y Corea del Sur han adoptado
enfoques innovadores, como las dietas digitales
y campamentos de desintoxicacién tecnoldgica,
que buscan equilibrar el tiempo de pantalla 'y
fomentar un uso saludable de los dispositivos.
Estos programas han demostrado que pueden
disminuir los niveles de ansiedad y depresién
entre los adolescentes, lo que sugiere que la in-
tervencion estructurada puede ser esencial para
mitigar los efectos adversos del consumo digital

impulsivo. Tales estrategias no solo ensefian a los
jovenes a gestionar su tiempo en linea, sino que
también promueven habilidades de autocontrol
que son vitales en un mundo hiperconectado.
Las politicas publicas también desempefian un
papel crucial en la creacion de un entorno digital
mas seguro. En Francia, la legislacién que limita
el acceso de menores a redes sociales durante
horarios especificos y regula la exposicién a
contenido dafiino es un ejemplo de medidas
proactivas que buscan proteger a la juventud.
Estas acciones, implementadas por el Consejo
Superior Audiovisual, tienen como objetivo
reducir el tiempo de pantalla y prevenir la expo-
sicién a contenidos perjudiciales, destacando la
necesidad de un enfoque integral en el que los
Gobiernos tomen la delantera en la proteccion
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Nombre del programa Afio de fundacién | Tasa de impacto (%)

Mindful

indfulness en Reino Unido 20 000 2012 85
Escuelas
Heads Up Australia 50 000 2016 78
Primeros Auxilios en
Salud Mental para Canada 30 000 2016 80
Jovenes
Proyecto Semicolon EE. UU. 250 000 2013 90
Hablemos: Campafia
de Concienciacién Nueva Zelanda 15 000 2018 75
sobre Salud Mental

de los menores. Iniciativas de este tipo reflejan
un compromiso hacia el bienestar juvenil y el
reconocimiento del impacto potencialmente
destructivo de un consumo digital desenfrenado.
Finalmente, se requiere un esfuerzo coordinado
entre familias, instituciones y empresas tecno-
|6gicas para establecer una cultura de consumo
responsable. La aplicacién de programas de
alfabetizacién digital en los paises nérdicos ha
mostrado resultados positivos, ensefiando a los
jovenes cdmo evaluar el contenido y resistir la
manipulacion de los algoritmos. Estas ensefian-
zas son fundamentales, ya que los patrones de
consumo construidos desde la nifiez impactaran
en la salud mental de los jévenes a largo plazo.
Las estrategias adoptadas en diferentes regiones
deben ser compartidas y adaptadas para abordar
los desafios locales, creando asi una red global de
proteccidn y bienestar que permita a las gene-
raciones futuras prosperar en entornos digitales
seguros.

Programas comunitarios que
apoyan la concienciacion
sobre la salud mental

La creciente preocupacion por la salud mental
en el contexto digital ha impulsado la creacién
de programas comunitarios que buscan generar
conciencia y proporcionar recursos a diversas

poblaciones. Estos programas no solo se centran
en la educacion sobre los riesgos asociados con
el uso excesivo de plataformas digitales, sino que
también abordan el impacto que estos entornos
pueden tener en la salud mental, especialmente
entre los jovenes. Por ejemplo, iniciativas

que promueven la alfabetizacion digital son
fundamentales para equipar a los jévenes con
las habilidades necesarias para navegar por los
riesgos en linea sin comprometer su bienestar.
Ademas, con el aumento del juego en linea y

tarios integren estrategias de prevencion que
aborden el juego responsable y la gestién de la
adiccién, fomentando una cultura de consumo
responsable en el entorno digital. Asi, la colabo-
racion entre diversas entidades puede mejorar
significativamente la concienciacién y el apoyo a
la salud mental en la era digital.

Colaboracion entre empresas
tecnolodgicas y organizaciones
de salud mental

La interseccion entre la tecnologia y la salud
mental ha generado un panorama interesante
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para el desarrollo de soluciones innovadoras

que abordan los desafios contemporaneos. Las
empresas tecnoldgicas pueden desempefiar un
papel clave al colaborar con organizaciones de
salud mental, ya que estas sinergias permiten la
creacion de plataformas digitales que ofrecen
recursos y apoyo accesibles. Las iniciativas que
incorporan tecnologias digitales pueden ser
fundamentales para el bienestar emocional al
alcanzar una mayor audiencia y facilitar la inter-
vencién temprana. No obstante, es crucial que
estas colaboraciones estén fundamentadas en
un enfoque ético y transparente, asegurando que
el manejo de datos personales sea responsable y
orientado al bienestar comun. Al articular esfuer-
zos conjuntos, se puede fomentar una cultura
digital que no solo atienda la salud mental de los
jovenes, sino que también promueva estrategias
de consumo responsables en un entorno satu-
rado de informacion.

IV. Buenas practicas para
los jovenes en la navegacion
de la cultura digital

La integracién de la tecnologia digital en la vida
cotidiana de los jévenes ha transformado signi-
ficativamente sus interacciones culturales y, por
ende, su bienestar mental. Es crucial fomentar
habilidades de navegacion que permitan a los
adolescentes discernir y filtrar la vasta cantidad

la alfabetizacién digital es fundamental, ya que
mejora la capacidad de los jévenes para inte-
ractuar de manera segura en entornos digitales.
Ademas, es necesario adoptar un enfoque que
trascienda la simple concienciacion, promo-
viendo cambios de conducta a largo plazo que
refuercen una participacién digital responsable.

Técnicas para establecer limites
saludables con la tecnologia

La vida contemporanea esta marcada por un
acceso constante a dispositivos digitales, lo

que puede llevar a una inmersion excesiva en el
mundo virtual y a un eventual deterioro de la
salud mental. Para contrarrestar estos efectos,
establecer limites saludables con la tecnologia
se convierte en una necesidad. Una estrategia
efectiva es la creacion de rutinas diarias que
incluyan periodos especificos sin dispositivos,
promoviendo asi momentos de desconexion que
fomenten la interaccion social y el autocuidado.
Ademas, el uso de aplicaciones que monitorean
el tiempo de pantalla puede ayudar a los jovenes
a tomar conciencia de su consumo y ajustarlo
segun sus necesidades.

Establecer habitos de consumo saludables

« Buenas practicas: MediaSmarts, de Canada,
ofrece herramientas y guias para ayudar a
las familias a establecer reglas equilibradas
de tiempo frente a la pantalla y desarrollar
alfabetizacion digital.
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e Recomendacion: Introduce una «dieta de
medios digitales» que priorice la calidad
sobre la cantidad:

— Optar por contenido educativo y enrique-
cedor, como documentales, aplicaciones
para aprender idiomas o audiolibros.

— Definir horarios «sin pantallas», como
durante las comidas o una hora antes de
dormir.

Promover un consumo activo, no pasivo

» Buenas practicas: Las escuelas en Singapur
fomentan el compromiso activo con los
contenidos digitales mediante el aprendizaje
basado en proyectos.

¢ Recomendacion:

- Inspirar a los adolescentes a crear en
lugar de solo consumir: que escriban rese-
fias, graben sus propios pddcast o inicien
un blog sobre sus contenidos digitales
favoritos.

- Invitarlos a participar en plataformas
interactivas, como cursos en linea o
aplicaciones de narracién de historias.

Estrategias para el consumo
critico de contenido digital

La proliferacién de contenido digital ha llevado
a la necesidad de establecer estrategias que
fomenten un consumo critico entre los jovenes.
El enfoque en la educacion mediatica es funda-
mental, ya que ensefia a los usuarios a analizar y
evaluar la informacién que reciben, promoviendo
asi un pensamiento critico frente a narrativas
manipuladoras. En este contexto, es crucial im-
plementar regulaciones efectivas que controlen
la publicidad dirigida a los adolescentes, evitando
su exposicién a contenidos que promuevan
habitos dafiinos.

Al empoderar a los jévenes con herramientas
para discernir y cuestionar el contenido digital,
se puede mitigar el riesgo de problemas de salud
mental y adicciones, permitiéndoles disfrutar de
la cultura digital de manera mas saludable.

Fomentar la alfabetizacién mediatica

 Buenas practicas: Finlandia, que a menudo
lidera los rankings en alfabetizaciéon media-
tica, incorpora el pensamiento critico y la
educacién mediatica en su curriculo escolar.

« Recomendacion: Ensefar a los adolescen-
tes a evaluar criticamente los contenidos,
entender los algoritmos y reconocer fuentes
fiables. Proporcionar recursos que expliquen
cémo los medios pueden influir en sus
opiniones y sus habitos.

Fomentar actividades fuera de linea
para equilibrar el compromiso digital

El equilibrio entre el compromiso digital y las
actividades fuera de linea es fundamental para la
salud mental de los jévenes en la cultura digital
contemporanea. La creciente dependencia de
las plataformas digitales esta relacionada con un
aumento en la vulnerabilidad y la desinforma-
cién, como se evidencia en las preocupaciones
sobre la privacidad y la identidad en el meta-

servir no solo como una forma de mitigacién,
sino también como una via para mejorar el
bienestar emocional y social, que se ve ame-
nazado por el exceso de tiempo en linea. Los
programas que promueven la interaccién cara a
cara, como los clubes de lectura, las actividades
deportivas y las iniciativas comunitarias, pueden
ayudar a contrarrestar los efectos negativos del
aislamiento digital. En dltima instancia, priorizar
dichas actividades no solo refuerza la conexién
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interpersonal entre los jovenes, sino que tam-
bién promueve una cultura de consumo digital
mas responsable y saludable.

Equilibrar actividades online y offline

» Buenas practicas: El Ministerio de Edu-
cacion de Japon promueve la integracion
de actividades digitales con experiencias
culturales fuera de linea.

¢ Recomendacion:

- Combinar el consumo digital con el
aprendizaje en el mundo real. Por ejem-
plo, después de ver una serie histérica,
visitar un museo o discutir los temas clave
con sus comparieros.

- Fomentar hobbies como leer libros fisicos,
tocar instrumentos musicales o practicar
deportes para diversificar experiencias.

V. El papel de padres y tutores
en el consumo digital

La influencia de los padres y tutores en el con-
sumo digital de los jévenes es fundamental para
establecer patrones de comportamiento saludable.
Un enfoque proactivo por parte de estos adultos
puede facilitar un entorno donde se fomenten

la reflexion y la critica sobre los contenidos
consumidos. En este sentido, los padres deben
estar informados y participar en conversaciones
sobre la naturaleza de los medios digitales, con-
tribuyendo asi a la creacién de un espacio seguro
para el didlogo. Ademas, mediante la practica de
limitaciones y el establecimiento de horarios de
uso, se puede mitigar el riesgo de adiccion y otros
problemas asociados al consumo indiscriminado
de medios, de forma analoga a como el consumo
de alcohol y otras drogas puede ser perjudicial,
como se sefiala en el marco de la politica nacio-
nal del Ministerio de Salud de Nueva Zelanda®.

Por lo tanto, un involucramiento eficaz de los
padres no solo promueve la salud mental, sino
que también fortalece los lazos familiares en un
contexto digital cada vez mas complejo.

Aprovechar la orientacion parental y de pares

Mediacion familiar y pantallas:

mediar el uso digital en familia.

« Family Media Plan (AAP): Herramienta
personalizable para crear un plan familiar de
consumo mediatico.

Importancia de la orientacion
parental en el uso de los
medios digitales

La regulacién de los medios digitales en el en-
torno familiar se presenta como una herramienta
fundamental para salvaguardar el bienestar de
los jovenes. La orientacién parental permite no
solo establecer limites adecuados en el uso de
dispositivos, sino también fomentar un dialogo
abierto sobre los contenidos consumidos. Esta
comunicacién es crucial, ya que la exposicién

a anuncios y mensajes potencialmente nocivos
puede tener repercusiones significativas en la
salud mental de los adolescentes, como sugie-
ren los hallazgos en el ambito de la publicidad
dirigida a este grupo. Ademas, la formacién de
habitos de consumo responsables desde una
edad temprana se ha demostrado efectiva para
mitigar riesgos asociados al uso excesivo de

tecnologia y al acceso a informacién inapropiada.

Asi, involucrar a los padres en la educacién sobre
el uso de medios digitales es vital para construir
una cultura digital mas saludable y consciente
entre los jovenes.
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Herramientas para monitorear y
gestionar el tiempo de pantalla

En la actualidad, la gestion del tiempo de pan-
talla se ha convertido en una prioridad crucial
para el bienestar mental de los jovenes, lo que
invita a una reflexion mas profunda sobre cémo
y por qué usamos la tecnologia. Diversas herra-
mientas tecnoldgicas han sido desarrolladas para
facilitar el monitoreo del uso de dispositivos,
promoviendo una relacién mas equilibrada

con las pantallas. Entre estas, aplicaciones que
proporcionan estadisticas del tiempo dedicado a
cada actividad digital permiten a los usuarios no
solo reflexionar sobre sus habitos, sino también
cuestionar qué actividades son realmente benefi-
ciosas y cuales podrian ser perjudiciales. Este en-
foque se alinea con la necesidad de moderacion

en el uso de tecnologias digitales, enfatizando la Guia de recursos practicos para

importancia de incorporar tendencias globales en diversificar el consumo cultural digital

la gestion del bienestar y el uso responsable de

la tecnologia. En un contexto mds amplio, este Plataformas de contenido digital variado

tipo de conciencia se convierte en un aspecto

esencial frente a los cambios culturales que se 1. Cine nacional internacional y

prevén en las proximas dos décadas, donde la documentales

rapidez de la vida moderna y la omnipresencia

de la tecnologia demandan una atencién especial  Filmin® (Espafia): Plataforma con un ex-

a la salud mental y el equilibrio personal. Asi, la tenso catalogo de peliculas independientes,

implementacién de estrategias efectivas no solo documentales y cine de autor. Ideal para

fomenta un consumo mas responsable, sino que explorar culturas y perspectivas diferentes.

también apoya el desarrollo de habilidades so-

ciales y emocionales saludables, en un contexto » Kanopy*’: Acceso gratuito a peliculas y

donde la sobrecarga informativa se ha vuelto documentales a través de bibliotecas publi-

omnipresente. Ademas, es fundamental evaluar cas y universidades. Requiere una tarjeta de

constantemente el impacto que los medios biblioteca en paises como Estados Unidos y

digitales tienen en nuestra vida diaria y promover Canada.

un didlogo abierto sobre el uso saludable de la

tecnologia, lo que en ultima instancia puede « Divergente*’: Una nueva plataforma de

conducir a un estilo de vida mas consciente y video bajo demanda, de origen espafiol y

satisfactorio. gratuita, orientada principalmente a cor-
tometrajes cuya duracion maxima son 59

La gestidn del tiempo de pantalla se ha minutos.

convertido en una prioridad crucial para el
bienestar mental de los jévenes, lo que invita
a una reflexion mds profunda sobre cémo y

por qué usamos la tecnologia. 39 https://www.kanopy.com/

Anuario AC/E de cultura digital 2025

CULTURA DIGITAL Y SALUD MENTAL: ESTRATEGIAS GLOBALES... - LAURA CEBALLOS


https://www.filmin.es/
https://www.kanopy.com/
https://www.divergente.app/
https://www.filmin.es/
https://www.kanopy.com/
https://www.divergente.app/

2. Msica y playlists globales 2. Couchsurfing Hangouts*":

« Spotify Playlists: Conecta a jovenes interesados en aprender
sobre diferentes culturas directamente con
— Global Cultures: Musica de diferentes locales (principalmente en inglés).
regiones del mundo.
3. LingQ*:
- World Music Daily: Playlist diaria de
musica internacional. Una app que mezcla literatura y aprendizaje
de idiomas, permitiendo a los usuarios leer
» Radio Garden*: Explora estaciones de radio y escuchar textos originales en su idioma de
en vivo de cualquier parte del mundo. interés.
3. Pddcast multilingiies y culturales Ideas practicas para fomentar la diversidad

cultural digital
das en varios idiomas para mejorar el apren- 1. Reto mensual de contenido cultural:
dizaje cultural y lingtistico.
Cada mes, establecer un reto en familia o
» Radio Ambulante®: Narrativas en espafiol con amigos para consumir algo nuevo:

que exploran historias Unicas de toda
América Latina. - Una pelicula de un pais especifico.

4. Audiolibros multiculturales - Un album de musica de una region

desconocida.

y ebooks con titulos internacionales en = Un libro o audiolibro de un autor
espafiol y otros idiomas. internacional.
o Libro.fm*: Audiolibros en espafiol y en 2. Clubs de contenido:

inglés que apoyan librerias independientes.
Organizar un club virtual de jévenes para

Apps y herramientas para ampliar horizontes compartir y debatir sobre lo que ven, escu-
culturales chan o leen. Por ejemplo:
1. Goodreads*: - Una reunion mensual para hablar de un

documental o pédcast.
Crea listas de libros recomendados basados

>

en autores y temas de culturas diversas. - Un blog o cuenta de redes sociales grupal g
para publicar resefias de peliculas, musica i

o libros. e

~

&

# http://radio.garden/ g
42 https://es.duolingo.com/ g
4 https://radioambulante.org/ o
44 https://www.storytel.com/es i
45 https://libro.fm/ 47 https://www.couchsurfing.com/ N
46 https://www.goodreads.com/ 48 https://www.lingg.com/es/ &
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Explorar festivales culturales digitales

ropeo online: ofrecen transmisiones
gratuitas o a bajo coste de cine europeo
independiente.

Tours: Tours digitales de museos, como el
Louvre o el Museo del Prado.

Proyectos y organizaciones culturales para
jovenes

intercambios culturales y aprendizaje digital
entre jévenes europeos.

yectos musicales con enfoque intercultural y
digital para jovenes.

cion y difusién de contenido cultural digital
en Europa.

VI. Conclusidn

El analisis de la cultura digital y su impacto en la
salud mental de los jévenes revela la necesidad
imperiosa de estrategias globales que promuevan
un consumo responsable. A medida que los
jovenes se ven inmersos en un entorno saturado
de contenidos, la importancia de establecer
regulaciones es clave para proteger a las perso-
nas vulnerables, especialmente los menores, de
practicas de marketing agresivas que los identi-
fiquen como objetivo. Asimismo, el surgimiento
de nuevas formas de entretenimiento digital

5o https://artsandculture.google.com/

st https://erasmus-plus.ec.europa.eu/

52 https://youthmusic.org.uk/

53 hitps://ec.europa.eu/programmes/

resalta los vinculos entre la exposicion constante
a la publicidad y el desarrollo de comportamien-

tos problematicos entre los jovenes. Por ende, es
crucial fomentar una educacién digital informada
y crear conciencia sobre el consumo responsable,

tivo y basado en la evidencia se podra garantizar
un entorno digital que fomente el bienestar
mental y emocional de las nuevas generaciones.

Implicaciones para futuras
investigaciones sobre cultura
digital y salud mental

La interseccién entre la cultura digital y la salud
mental es un campo emergente que requiere una
atencion urgente en futuras investigaciones. Es
crucial examinar cémo las técnicas de marketing
digital, especialmente aquellas dirigidas a los
jovenes, pueden influir en su bienestar emocional

dad inapropiada dirigida a esta poblacién, lo que
subraya la responsabilidad de las plataformas
digitales en fomentar entornos seguros. Ademas,
la clasificacién educativa en sistemas como el de
Flandes resalta la importancia de comprender
cdmo los diferentes contextos educativos pue-
den afectar las expectativas y la salud mental de
los jovenes. Por ende, futuras investigaciones
deben integrar enfoques interdisciplinarios que
exploren la relacién entre el consumo digital, la
salud mental y la estructura social, para desarro-
llar estrategias mas efectivas y responsables que
protejan a las nuevas generaciones en un mundo
cada vez mas digitalizado.

Llamada a la accion para las partes
interesadas en la salud mental juvenil

Es imperativo que las partes interesadas en la
salud mental juvenil se unan para abordar los
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crecientes desafios que enfrentan los jovenes en
la era digital. La manipulacién de contenidos y
el acceso desmedido a plataformas digitales han
derivado en un aumento notable de problemas
de salud mental, como la ansiedad y la depre-
sion. En este contexto, el deporte para el desa-
rrollo se presenta como una estrategia efectiva,
al utilizar la actividad fisica para empoderar a

los jévenes y promover un estilo de vida salu-
dable, contribuyendo asi a reducir la ansiedad

y mejorar el bienestar emocional. Ademas, es
esencial que las politicas integren las voces de
los jovenes, permitiendo que se conviertan en
agentes activos en la construccion de soluciones.
Un enfoque colaborativo que retina a Gobiernos,
instituciones educativas y organizaciones no
gubernamentales sera crucial para crear un eco-
sistema de apoyo que fomente la resiliencia y el
desarrollo personal en esta poblacién vulnerable

Un enfoque colaborativo que retina a
Gobiernos, instituciones educativas y
organizaciones no gubernamentales serd
crucial para crear un ecosistema de apoyo
que fomente la resiliencia y el desarrollo
personal.

Reflexion sobre la naturaleza
evolutiva de la cultura digital

La transformacion de la cultura digital es un
proceso dindmico que refleja cambios profundos
en la forma en que las personas interactiian con
la informacidn y entre si. Cada dia, las nuevas
tecnologias y las plataformas digitales reconfi-
guran las estructuras culturales, ofreciendo a los
jovenes un acceso sin precedentes a recursos
educativos y creativos, pero también exponién-
dolos a riesgos significativos. Este contexto
requiere una reflexién critica sobre como estas
herramientas influyen en la salud mental de los
jovenes. Asimismo, es esencial abordar las impli-
caciones negativas de la cultura digital, incluidas

la vulnerabilidad del consumidor y las amenazas
al bienestar psicoldgico, tal como se argumenta
en la discusién sobre la oscuridad del metaverso

Pensamientos finales sobre la
creacion de un entorno digital
mas saludable para los jovenes

La creacién de un entorno digital mas saludable
para los jovenes requiere un enfoque multifacé-
tico que involucre a padres, educadores y profe-
sionales de la salud mental, y un marco legal que
proteja a estos jovenes. Fomentar la alfabetiza-
cion digital es fundamental para que los jévenes
desarrollen habilidades criticas que les permitan
discernir entre contenidos beneficiosos y perju-
diciales. Ademas, es vital establecer limites en el
tiempo de uso de las tecnologias, promoviendo
actividades alternativas que fomenten el bien-
estar fisico y emocional. Al mismo tiempo, es
necesario impulsar politicas publicas que regulen
el contenido digital y protejan a los mas vulne-
rables de los riesgos asociados con el consumo
excesivo. La colaboracidn entre plataformas
digitales y organismos educativos también jugara
un papel crucial en la promocién de iniciativas
que prioricen la salud mental, creando espacios
seguros y accesibles. En conclusién, un entorno
digital mas saludable es posible si todos los
actores sociales trabajan juntos para cultivar
habitos responsables que beneficien a las nuevas
generaciones.

ANUARIO AC/E DE CULTURA DIGITAL 2025

SZOT [e81p BAMNd 9p 3/DY oLenuy


https://link.springer.com/article/10.1007/s10796-023-10400-x
https://link.springer.com/article/10.1007/s10796-023-10400-x
https://link.springer.com/article/10.1007/s10796-023-10400-x
https://core.ac.uk/download/480184176.pdf
https://core.ac.uk/download/480184176.pdf

Anuario AC/E de cultura digital 2025

Referencias

Albon, M., y Peter B. Kaufman (2010), «Funding
Media, Strengthening Democracy: Grantmaking
for the 21st Century», Media Impact Funders,

Bishop, M. (2020), «Getting from crisis to sys-
tems change. Advice for leaders in the time of

Blanchflower, David G.; Alex Bryson; Anthony
Lepinteur y Alan Piper, «Further Evidence on
the Global Decline in the Mental Health of the

Boyland, Emma; Amandine Garde; Jo Jewell y
Mimi Tatlow-Golden (2018), «Evaluating imple-
mentation of the WHO set of recommendations
on the marketing of foods and non-alcoholic
beverages to children: Progress, challenges and
guidance for next steps in the WHO European
Region», Copenhague, The World Health Orga-

Boyland, Emma; Jodo Breda; Elizabeth Handsley;
Jo Jewell; Mimi Tatlow-Golden y Monika Zalnie-
riute (2016), «Tackling food marketing to children
in a digital world: trans-disciplinary perspectives.
Children’s rights, evidence of impact, methodo-
logical challenges, regulatory options and policy
implications for the WHO European Region»,
World Health Organization, Western Pacific

Brown, Abigail G. (2023), «Identity and body
image: how bicultural influences affect the
development of negative body image and disor-
dered eating in korean american adolescents»,

load/577863070.pdf

Capilla, Estefania, y Sixto Cubo, «Phubbing.
Conectados a la red y desconectados de la

realidad. Un analisis en relacién al bienestar
psicolégico», Pixel-Bit. Revista de Medios y Edu-
cacion, n.° 50, enero de 2017, Sevilla, Universidad

Chester, Jeff, y Kathryn Montgomery, «Digital
Food Marketing to Children and Adolescents:
Problematic Practices and Policy Interventions»,

Council of Europe, «Unlocking the Democratic
Power of Digital Citizenship: The European Year
of Digital Citizenship Education 2025», 2 de

De Prince Rasi, Beatriz (2021), «The Contem-
porary Framework of Marketing Regulations
applicable to the Gambling Industry and its sway
on Children: An analysis of Sweden, Malta and
the United Kingdom as regulated markets».

Dhiman, Bharat (2023), «Media Role in Promo-
ting Values & Meditation for Sustainable Develo-
pment: An Overview», Anatomische Gesellschaft.

Dias, Paulo C.; Fernando Garcia del Castillo
Lépez; Alvaro Garcia del Castillo Lépez; y José
Antonio Garcia del Castillo Rodriguez (2020),
«Social networks as tools for the prevention and
promotion of health among youth», Psicologia:

Dwivedi, Yogesh K.; L. Hughes; Y. Wang;

A. A. Alalwan; S. J. Ahn; . Balakrishnan; S. Barta;
Russell W. Belk; D. Buhalis; V. Dutot; R. Felix;

R. Filieri; C. Flavian; A. Gustafsson; C. Hinsch;
S. Hollensen; V. Jain; ). Kim; Anjala S. Krishen;

J. O. Lartey; N. Pandey; S. Ribeiro Navarrete;

m CULTURA DIGITAL Y SALUD MENTAL: ESTRATEGIAS GLOBALES... - LAURA CEBALLOS


https://www.redalyc.org/pdf/368/36849882012.pdf
https://www.redalyc.org/pdf/368/36849882012.pdf
https://core.ac.uk/download/71357997.pdf
https://core.ac.uk/download/71357997.pdf
https://www.coe.int/en/web/portal/-/unlocking-the-democratic-power-of-digital-citizenship-the-european-year-of-digital-citizenship-education-2025
https://www.coe.int/en/web/portal/-/unlocking-the-democratic-power-of-digital-citizenship-the-european-year-of-digital-citizenship-education-2025
https://www.coe.int/en/web/portal/-/unlocking-the-democratic-power-of-digital-citizenship-the-european-year-of-digital-citizenship-education-2025
https://www.coe.int/en/web/portal/-/unlocking-the-democratic-power-of-digital-citizenship-the-european-year-of-digital-citizenship-education-2025
https://core.ac.uk/download/429674545.pdf
https://core.ac.uk/download/429674545.pdf
https://core.ac.uk/download/576856909.pdf
https://core.ac.uk/download/328881621.pdf
https://core.ac.uk/download/328881621.pdf
https://core.ac.uk/download/71345439.pdf
https://core.ac.uk/download/480184176.pdf
https://core.ac.uk/download/480184176.pdf
https://www.nber.org/papers/w32500
https://core.ac.uk/download/161526442.pdf
https://core.ac.uk/download/161526442.pdf
https://core.ac.uk/download/159766412.pdf
https://core.ac.uk/download/159766412.pdf
https://core.ac.uk/download/577863070.pdf
https://core.ac.uk/download/577863070.pdf

R. Raman; Philipp A. Rauschnabel; Sharma
Amalesh; Marianna Sigala; C. Veloutsou y

J. Wirtz (2022), «Metaverse marketing: How the
metaverse will shape the future of consumer re-
search and practice», Psychology and Marketing,

Dwivedi, Yogesh K.; Nir Kshetri; L. Hughes;

Nripendra P. Rana; Abdullah M. Baabdullah; A. K.
Kar; A. Koohang; S. Ribeiro Navarrete; N. Belei; J.

Balakrishnan; S. Basu; A. Behl; Gareth H. Davies;
V. Dutot; R. Dwivedi; L. Evans; R. Felix; R. Fos-
ter-Fletcher; M. Giannakis; A. Gupta; C. Hinsch;
A. Jain; N. J. Patel; T. Jung; S. Juneja; Q. Kamran;
Sanjar Mohamed AB; N. Pandey; S. Papagian-
nidis; R. Raman; Philipp A. Rauschnabel; P. Tak;
A. Taylor; M. Claudia tom Dieck; G. Viglia; Y.
Wang y M. Yan (2023), «Exploring the Darkverse:
A Multi-Perspective Analysis of the Negative
Societal Impacts of the Metaverse», Information

Formby, Eleanor; A. Hadley; L. Hallgarten; A.
Hoyle; C. Marston; A. McKee; R. H. Scott; C.
Smith y D. Tourountsis (2020), «What and how:
doing good research with young people, digital
intimacies, and relationships and sex education»,
Sheffield Hallam University Research Archive.

Gabruch, Andy, «Infobesity: How Does Informa-
tion Overload From Digital Technologies Affect
Our Relationship With Jesus», Doctor of Ministry,

Giraldo, Alba, «Los jovenes redescubren la
literatura gracias a TikTok: “Me he dado cuenta
de que Lorca es ‘mainstream’», Levante, 27 de

Hancock, Connie; Julieanna Powell-Turner y
Shiyu Qian (2024), «Who are we and how do

we fit in? — Fostering international students’
positive identity and sense of belonging in British
society», en R. V. Kozinets; U. Gretzel; R. Gam-
betti; S. Biraghi; A. Beccanulli y A. Heinze. (eds.),
Netnocon 2024 Conference Proceedings, Associa-

Herrera Sanchez, Isabel Maria; Silvia Medina
Anzano y Samuel Rueda Méndez (2019), «Com-
munity-oriented Service-Learning: A university
experience for preventing cannabis abuse in
vulnerable adolescents and young people»,
Community Psychology in Global Perspective, vol.

Herring, Susan C. (2008), «Questioning the
Generational Divide: Technological Exoticism
and Adult Constructions of Online Youth
Identity», en David Buckingham (ed.), Youth,
Identity, and Digital Media, The John D. and
Catherine T. MacArthur Foundation Series on
Digital Media and Learning, Cambridge, MA, The

load/71339907.pdf

Herrman, H.; V. Patel; C. Kieling; M. Berk; C.
Buchweitz; P. Cuijpers; Toshiaki A. Furukawa;
Ronald C. Kessler; Brandon A. Kohrt; M. Maj;
Patrick McGorry; Charles F. Reynolds; Myrna
M. Weissman; D. Chibanda; C. Dowrick; Louise
M. Howard; Christina W. Hoven; Martin Knapp;
Helen S. Mayberg; B. W. Penninx; S. Xiao;
Madhukar Trivedi; R. Uher; L. Vijayakumar y

M. Wolpert (2022), «Time for united action

on depression: a Lancet-World Psychiatric
Association Commission», The Lancet, volume

399, pp. 957-1022. https://doi.org/10.1016/

Kishore, Jugal, y Swati Sharma (2014), «Priority
Issues in Adolescent Health, Indian Journal of
Youth and Adolescent Health, volume 1, n.° 2.

ANUARIO AC/E DE CULTURA DIGITAL 2025 m

SZOT [e81p BAMNd 9p 3/DY oLenuy


https://core.ac.uk/download/613832307.pdf
https://core.ac.uk/download/613832307.pdf
https://core.ac.uk/download/227043682.pdf
https://core.ac.uk/download/227043682.pdf
https://core.ac.uk/download/71339907.pdf
https://core.ac.uk/download/71339907.pdf
https://doi.org/10.1016/s0140-6736(21)02141-3
https://doi.org/10.1016/s0140-6736(21)02141-3
https://core.ac.uk/download/354381503.pdf
https://doi.org/10.1002/mar.21767
https://doi.org/10.1002/mar.21767
https://doi.org/10.1007/s10796-023-10400-x
https://doi.org/10.1007/s10796-023-10400-x
https://core.ac.uk/download/293754199.pdf
https://digitalcommons.georgefox.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=1588&context=dmin
https://digitalcommons.georgefox.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=1588&context=dmin
https://www.levante-emv.com/cultura/2024/01/27/jovenes-redescubren-literatura-gracias-tiktok-97413594.html
https://www.levante-emv.com/cultura/2024/01/27/jovenes-redescubren-literatura-gracias-tiktok-97413594.html
https://www.levante-emv.com/cultura/2024/01/27/jovenes-redescubren-literatura-gracias-tiktok-97413594.html

Anuario AC/E de cultura digital 2025

Lambrecht, Ingrid; Eva Lievens y Valerie Ver-
doodt (2016), «Mapping and analysis of the
current self- and co- regulatory framework of
commercial communication aimed at minors»,

load/74660803.pdf

Lomachinska, I. e I. Volynets (2024), «Global
Landmarks of Digital Citizenship in the Con-
ditions of Today’s Globalization Challenges»,

8348940a95034b840

Martinez Cantos, José Luis, y Maria Rodé de
Zarate, «El efecto Merli. Televisidn y eleccién de
grados universitarios relacionados con la filoso-

Ministry of Health (New Zealand) (2024), «Na-
tional Drug Policy 2015 to 2020», Wellington,

Mishra, A. K.; S. Sajjad; S. Mishra; S. Arya;
V. C. Mishra y R. Das (2024), «Global Im-
pacts of Extended COVID-19 Lockdowns:
Intersecting Perspectives on Environmental
Quality, Food Security, Human Health, and
Societal Dynamics», International Journal

Montgomery, K. (2001), «TeenSites.com: A Field
Guide to the New Digital Landscape», Center
load/71339873.pdf (consuItadoeI13 denowembre
de 2024).

Mufoz Larroa, Argelia (2020), «Industrial
organization of online video on demand pla-
tforms in North America: Between diversity
and concentration», The Political Economy of

OECD (2023), «Unmet needs for healthcare»,
Health at a Glance 2023, Paris, OECD Publishing,

Otterbein, Melissa (2020), «Physical Activity &
The Sustainable Development Goals: A Public
Health Approach Towards Advancing the Power
of Movement», Journal of Emerging Sport Studies,

Przybylski, Andrew K.; Kou Murayama, Cody R.
DeHaan y Valerie Gladwell (2013), «Motivational,
emotional, and behavioral correlates of fear of
missing out», Computers in Human Behavior,

Rogers, Jim (2013), «Problem Gambling: A Suita-
ble Case for Social Work?», Practice: Social Work

Sola Gimferrer, Pere, «No puedes tomarte Merl/
como si fuera un documental sobre los institu-
tos», La Vanguardia, 14 de diciembre de 2015.

Third, A.; A. Collier y P. Forrest-Lawrence (2014),
«Addressing the cyber safety challenge: from
risk to resilience», Institute for Culture and

pdf/30674272.pdf

Valverde Berrocoso, Jesus, «Estrategias edu-
cativas para el desarrollo de la competencia

CULTURA DIGITAL Y SALUD MENTAL: ESTRATEGIAS GLOBALES... - LAURA CEBALLOS


https://www.polecom.org/index.php/polecom/%20article/view/113
https://www.polecom.org/index.php/polecom/%20article/view/113
https://doi.org/10.1787/c122a43b-en
https://core.ac.uk/download/327691784.pdf
https://core.ac.uk/download/327691784.pdf
https://doi.org/10.1016/j.chb.2013.02.014
https://doi.org/10.1016/j.chb.2013.02.014
https://core.ac.uk/download/17353306.pdf
https://core.ac.uk/download/17353306.pdf
https://www.lavanguardia.com/series/20151214/30791566752/entrevista-merli-hector-lozano-tv3.html
https://www.lavanguardia.com/series/20151214/30791566752/entrevista-merli-hector-lozano-tv3.html
https://www.lavanguardia.com/series/20151214/30791566752/entrevista-merli-hector-lozano-tv3.html
https://core.ac.uk/download/215444184.pdf
https://core.ac.uk/download/215444184.pdf
https://core.ac.uk/download/pdf/30674272.pdf
https://core.ac.uk/download/pdf/30674272.pdf
https://www.academia.edu/22976871/Estrategias_Educativas_Para_El_Desarrollo_De_La_Competencia_Digital
https://core.ac.uk/download/74660803.pdf
https://core.ac.uk/download/74660803.pdf
https://www.semanticscholar.org/paper/69265d6efbc88e4ac1738bf8348940a95034b840
https://www.semanticscholar.org/paper/69265d6efbc88e4ac1738bf8348940a95034b840
https://www.semanticscholar.org/paper/69265d6efbc88e4ac1738bf8348940a95034b840
https://www.raco.cat/index.php/Athenea/article/view/372168
https://www.raco.cat/index.php/Athenea/article/view/372168
https://www.raco.cat/index.php/Athenea/article/view/372168
https://core.ac.uk/download/pdf/30671025.pdf
https://core.ac.uk/download/pdf/30671025.pdf
https://www.semanticscholar.org/paper/f063a48161fa7af90bc6f026ffe59876c63fa382
https://www.semanticscholar.org/paper/f063a48161fa7af90bc6f026ffe59876c63fa382
https://www.semanticscholar.org/paper/f063a48161fa7af90bc6f026ffe59876c63fa382
https://core.ac.uk/download/71339873.pdf
https://core.ac.uk/download/71339873.pdf

Van den Broeck, Laura (2015), «Unmet goals of
tracking: within-track heterogeneity of students’
expectations for the future», ESA 12th Confe-
rence. Differences, Inequalities and Sociological
Imagination. Prague, 25-28 August 2015. Abstract
Book, Institute of Sociology of the Czech

S70z [ewS1p eanynd ap 3/Dv olenuy

ANUARIO AC/E DE CULTURA DIGITAL 2025


https://www.academia.edu/22976871/Estrategias_Educativas_Para_El_Desarrollo_De_La_Competencia_Digital
https://www.academia.edu/22976871/Estrategias_Educativas_Para_El_Desarrollo_De_La_Competencia_Digital
https://core.ac.uk/download/55782696.pdf
https://core.ac.uk/download/55782696.pdf

