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Max, Disney+ y Spotify. En España, la penetra-
ción de Smart TV alcanza el 68 %, mientras que 
el acceso a internet desde televisores llega al 
85 % (IAB, 20234). Este cambio en los hábitos 
de consumo se ha acelerado desde la pandemia 
de COVID-19, consolidando una transición 
hacia un modelo de suscripción que privilegia 
el acceso a servicios sobre la adquisición de 
productos. No obstante, la competencia en-
tre plataformas ha fragmentado el mercado, 
llevando al consumidor a diversificar sus sus-
cripciones y aumentando fenómenos como el 
FOMO (Przybylski et al., 20235).

El ámbito de los videojuegos también se ha 
consolidado como una de las principales indus-
trias culturales en España, con una facturación 
de 2100 millones de euros en 2023 (AEVI, 20236). 
Más de 19 millones de españoles se identifican 
como videojugadores, con una distribución 
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 línea, que fomentan comunidades digitales e 
identidades específicas.

En los últimos años, 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-
fíos 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 jóvenes.

4	 https://iabspain.es/estudio/
estudio-television-conectada-2023/

5	 https://www.sciencedirect.com/science/article/
abs/pii/S0747563213000800?via=ihub

6	 https://www.aevi.org.es/web/wp-content/
uploads/2024/05/AEVI_Anuario-2023-2.pdf

I. Introducción

En un mundo cada vez más interconectado, el 
consumo de contenidos digitales se ha conver-
tido en una parte integral de la vida cotidiana 
de los jóvenes. Las plataformas de streaming, las 
redes sociales y los videojuegos no solo ofrecen 
entretenimiento, sino que también influyen en la 
forma en que los jóvenes 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 
depresión. Por ello, es crucial abordar la necesi-
dad de estrategias globales que promuevan un 
consumo responsable, ofreciendo herramientas 
que ayuden a los jóvenes a establecer límites 
saludables. Al poner énfasis en la educación y la 
concienciación, se pueden cultivar hábitos que 
fomenten una interacción más positiva con la 
cultura digital, contribuyendo así a una mejor 
salud mental en esta población vulnerable.

En los últimos años, 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 públicas, seguidas 
masivamente, moldean opiniones y contribuyen 
al ocio juvenil como nunca antes. Según estudios 
recientes (Houssard et al., 20232; Villegas, 20233), 
los influencers representan un modelo de em-
prendedor digital que convierte su pasión en una 
profesión. Sin embargo, esta idealización oculta 
las altas demandas de dedicación y los riesgos 
emocionales, como la exposición constante y la 
incertidumbre, que afectan tanto a su bienestar 
como al de sus seguidores.

Simultáneamente, la transformación del con-
sumo audiovisual continúa con la expansión de 
plataformas de suscripción como Netflix, HBO 

2	 https://pubmed.ncbi.nlm.nih.gov/36670140/
3	 https://revistas.ucm.es/index.php/TEKN/article/

view/84855

https://iabspain.es/estudio/estudio-television-conectada-2023/
https://www.sciencedirect.com/science/article/abs/pii/S0747563213000800?via%3Dihub
https://www.aevi.org.es/web/wp-content/uploads/2024/05/AEVI_Anuario-2023-2.pdf
https://iabspain.es/estudio/estudio-television-conectada-2023/
https://iabspain.es/estudio/estudio-television-conectada-2023/
https://www.sciencedirect.com/science/article/abs/pii/S0747563213000800?via%3Dihub
https://www.sciencedirect.com/science/article/abs/pii/S0747563213000800?via%3Dihub
https://www.aevi.org.es/web/wp-content/uploads/2024/05/AEVI_Anuario-2023-2.pdf
https://www.aevi.org.es/web/wp-content/uploads/2024/05/AEVI_Anuario-2023-2.pdf
https://pubmed.ncbi.nlm.nih.gov/36670140/
https://revistas.ucm.es/index.php/TEKN/article/view/84855
https://pubmed.ncbi.nlm.nih.gov/36670140/
https://revistas.ucm.es/index.php/TEKN/article/view/84855
https://revistas.ucm.es/index.php/TEKN/article/view/84855


52

A
nu

ar
io

 A
C

/E
 d

e 
cu

lt
ur

a 
di

gi
ta

l 2
02

5

Cultura digital y salud mental: estrategias globales…  ·  Laura Ceballos

Los videojuegos son centrales, con el 87 % 
de los jóvenes identificados como gamers, 
utilizando principalmente smartphones, 
consolas y ordenadores.

Centro Reina Sofía10

DataReportal – Global Digital Insights11

4.	 Creación de contenido

Más del 80 % de los jóvenes crea contenido 
en redes, especialmente en Instagram y 
TikTok. Además, uno de cada tres considera 
la creación de contenido como una posible 
carrera profesional, aunque solo el 10 % ya 
intenta hacerlo de forma activa.

Centro Reina Sofía12

Este panorama resalta la creciente integración 
del ocio digital en la vida de los jóvenes, así 
como su diversificación en términos de platafor-
mas y formatos consumidos.

Definición de cultura digital y 
su relevancia para los jóvenes

En la sociedad contemporánea, el concepto de 
cultura digital se ha convertido en un elemento 
fundamental que configura la identidad y las 
dinámicas sociales de los jóvenes. Este fenómeno 
abarca no solo el acceso a la tecnología, sino 
también la interacción 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 jóvenes, como sugieren 
diferentes estudios que abordan la educación en 

10	 https://www.centroreinasofia.org/publicacion/
investigacion_ocio_digital/

11	 https://datareportal.com/reports/
digital-2024-spain

12	 https://www.centroreinasofia.org/publicacion/
investigacion_ocio_digital/

En 2024, el consumo de entretenimiento y 
cultura digital entre jóvenes en España muestra 
patrones claros:

1.	 Uso intensivo de dispositivos digitales

El 70 % de los jóvenes utiliza al menos 
cuatro dispositivos tecnológicos, con el 
smartphone como el más común (86,4 %). 
Dedican en promedio 6,95 horas diarias al 
consumo de contenido digital y actividades 
de ocio tecnológico, destacando música, 
vídeos, redes sociales y videojuegos.

Centro Reina Sofía7

DataReportal – Global Digital Insights8

2.	 Plataformas digitales preferidas

Instagram tiene 23,95 millones de usua-
rios en España, alcanzando al 56,8 % de 
la población elegible, y es especialmente 
popular entre mujeres (55,3 % de su base 
publicitaria).

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

DataReportal – Global Digital Insights9

3.	 Consumo audiovisual y videojuegos

Tres de cada cuatro jóvenes tienen sus-
cripciones a plataformas audiovisuales 
como Netflix o Spotify, muchas veces 
compartidas.

7	 https://www.centroreinasofia.org/publicacion/
investigacion_ocio_digital/

8	 https://datareportal.com/reports/
digital-2024-spain

9	 https://datareportal.com/reports/
digital-2024-spain

https://www.centroreinasofia.org/publicacion/investigacion_ocio_digital/
https://datareportal.com/reports/digital-2024-spain
https://www.centroreinasofia.org/publicacion/investigacion_ocio_digital/
https://www.centroreinasofia.org/publicacion/investigacion_ocio_digital/
https://www.centroreinasofia.org/publicacion/investigacion_ocio_digital/
https://datareportal.com/reports/digital-2024-spain
https://datareportal.com/reports/digital-2024-spain
https://www.centroreinasofia.org/publicacion/investigacion_ocio_digital/
https://www.centroreinasofia.org/publicacion/investigacion_ocio_digital/
https://www.centroreinasofia.org/publicacion/investigacion_ocio_digital/
https://www.centroreinasofia.org/publicacion/investigacion_ocio_digital/
https://datareportal.com/reports/digital-2024-spain
https://datareportal.com/reports/digital-2024-spain
https://www.centroreinasofia.org/publicacion/investigacion_ocio_digital/
https://www.centroreinasofia.org/publicacion/investigacion_ocio_digital/
https://datareportal.com/reports/digital-2024-spain
https://datareportal.com/reports/digital-2024-spain
https://datareportal.com/reports/digital-2024-spain
https://datareportal.com/reports/digital-2024-spain
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II. El impacto de la cultura digital 
en la salud mental de los jóvenes

La creciente interacción de los jóvenes con la 
cultura digital ha transformado no solo la forma 
en que consumen información, sino también 
cómo afecta su bienestar psicológico. Este 
fenómeno ha desencadenado preocupaciones 
sobre la salud mental, particularmente en rela-
ción con la exposición continua a redes sociales 
que pueden perpetuar comparaciones sociales 
y sentimientos de inferioridad. Las prácticas de 
publicidad dirigidas en plataformas digitales, 
que utilizan técnicas de márketing inmersivas y 
perfiles de comportamiento, intensifican dichos 
efectos negativos al crear un sentido de urgencia 
y necesidad de aprobación social (Jeff Chester 
et al., 201117). Además, en contextos educativos, 
el sistema de agrupamiento por habilidades 
puede limitar las expectativas de los estudiantes, 
generando desigualdades que impactan su auto-
percepción y motivación (Demanet et al., 201518).
En este contexto de transformación digital, la 
responsabilidad en el consumo se torna esencial 
para preservar la salud mental de los jóvenes. La 
cultura digital, aunque rica en oportunidades, 
también expone a los individuos a excesos de 
información que pueden provocar ansiedad y 
confusión. Los adolescentes no solo consumen 
contenido, sino que también lo crean, lo que 
resalta la necesidad de una formación crítica que 
les permita discernir entre información valiosa 
y contenido perjudicial (Kathryn Montgomery, 
200119). Fomentar un consumo responsable no 
solo empodera a los jóvenes en su toma de 
decisiones, sino que también contribuye a su 
bienestar en un entorno digital cada vez más 
complejo.

17	 https://core.ac.uk/download/71357997.pdf
18	 https://core.ac.uk/download/55782696.pdf
19	 https://search.issuelab.org/resource/digi-

tal-food-marketing-to-children-and-adoles-
cents-problematic-practices-and-policy-interven-
tions.html

relación con el consumo responsable de conte-
nidos digitales (Demanet et al., 201513). Por otro 
lado, la cultura digital no es ajena a los desafíos 
que enfrentan los jóvenes en términos de salud 
mental. La sobreexposición a esta realidad virtual 
puede generar tensiones emocionales, lo que 
pone de manifiesto la necesidad de estrategias 
sólidas que favorezcan un uso saludable y equi-
librado (Formby et al., 202014). La comprensión 
adecuada de la cultura digital, por tanto, es cru-
cial para formar jóvenes más resilientes y críticos.

Visión 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 jóvenes, los cuales requie-
ren atención inmediata y un enfoque regulador. 
Los métodos de márketing inmersivos y dirigidos 
a este grupo etario fomentan un consumo 
desmedido que puede exacerbar situaciones de 
ansiedad y depresión, como sugiere la tendencia 
creciente hacia la publicidad que no distingue 
entre entretenimiento y promoción comercial 
(Jeff Chester et al., 201115). Además, muchos 
jóvenes carecen de la educación adecuada sobre 
el manejo del tiempo en línea, lo que contribuye 
a comportamientos de riesgo como el ciberacoso 
y la adicción a la tecnología. Es crucial abordar 
estos problemas desde una perspectiva de 
prevención, enfocándose en la salud mental y el 
bienestar del adolescente. La implementación 
de estrategias globales que prioricen la educa-
ción en salud digital y fomenten un consumo 
responsable puede marcar la diferencia en la 
calidad de vida de estos jóvenes (Jesús Valverde 
Berrocoso16).

13	 https://core.ac.uk/download/55782696.pdf
14	 https://core.ac.uk/download/293754199.pdf
15	 https://core.ac.uk/download/71357997.pdf
16	 https://www.academia.edu/22976871/Estrate-

gias_Educativas_Para_El_Desarrollo_De_La_
Competencia_Digital

https://core.ac.uk/download/71357997.pdf
https://core.ac.uk/download/71357997.pdf
https://core.ac.uk/download/55782696.pdf
https://search.issuelab.org/resource/digital-food-marketing-to-children-and-adolescents-problematic-practices-and-policy-interventions.html
https://search.issuelab.org/resource/digital-food-marketing-to-children-and-adolescents-problematic-practices-and-policy-interventions.html
https://core.ac.uk/download/71357997.pdf
https://core.ac.uk/download/55782696.pdf
https://search.issuelab.org/resource/digital-food-marketing-to-children-and-adolescents-problematic-practices-and-policy-interventions.html
https://search.issuelab.org/resource/digital-food-marketing-to-children-and-adolescents-problematic-practices-and-policy-interventions.html
https://search.issuelab.org/resource/digital-food-marketing-to-children-and-adolescents-problematic-practices-and-policy-interventions.html
https://search.issuelab.org/resource/digital-food-marketing-to-children-and-adolescents-problematic-practices-and-policy-interventions.html
https://core.ac.uk/download/55782696.pdf
https://core.ac.uk/download/293754199.pdf
https://core.ac.uk/download/71357997.pdf
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/293754199.pdf
https://core.ac.uk/download/71357997.pdf
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://www.academia.edu/22976871/Estrategias_Educativas_Para_El_Desarrollo_De_La_Competencia_Digital
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tecnologías y las dificultades en la vida cotidiana 
(Estefanía Capilla y Sixto Cubo, 201722). Además, 
la saturación de información debida a la sobre-
exposición digital contribuye a un fenómeno 
denominado infobesidad, también conocido 
como «sobrecarga de información», causado por 
la exposición constante a grandes cantidades de 
información digital, especialmente a través de 
redes sociales, sitios web y otros medios en línea. 
Esta saturación puede impactar negativamente 
en el bienestar psicológico, emocional y cogni-
tivo de las personas, particularmente los jóvenes, 
quienes son más propensos a un uso intensivo de 
las tecnologías digitales.

Efectos de la infobesidad

1.	 Estrés cognitivo: La capacidad de procesar 
y priorizar información 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.	 Distracción y falta de concentración: La 
cantidad de estímulos digitales afecta a 
la atención sostenida y la capacidad de 
concentración.

4.	 Alteración del bienestar: La infobesidad 
puede disminuir la calidad del sueño y la ca-
pacidad de disfrutar el presente, y aumentar 
sentimientos de insatisfacción o frustración.

La relación entre el tiempo de pantalla y la salud 
mental en jóvenes ha sido objeto de diversos es-
tudios. A continuación, se presenta una tabla que 
resume los hallazgos de la investigación realizada 
por Blanchflower et al. (2024)23, la cual analiza 
como el tiempo diario frente a la pantalla se asocia 
con indicadores de salud mental en personas 
menores de veinticinco años en países europeos.

22	 https://www.redalyc.org/pdf/368/36849882012.pdf
23	 https://www.nber.org/papers/w32500

Visión general de las tendencias 
de salud mental entre los 
jóvenes en la era digital

La creciente influencia de las plataformas digita-
les ha evidenciado una relación compleja entre 
el consumo de contenido y la salud mental de 
los jóvenes. En este contexto, las estrategias que 
fomentan un consumo responsable son funda-
mentales para mitigar los efectos negativos de la 
sobreexposición y el ciberacoso, situaciones que 
se han intensificado con la interacción constante 
en redes sociales. Según Amanda Third et al., 
201420, es esencial cambiar el enfoque de la ci-
berseguridad de un marco de riesgo y protección 
a uno que promueva la resiliencia digital, ya que 
esto no solo empodera a los jóvenes, sino que 
también les permite integrar mejor la tecnología 
en sus vidas cotidianas. Además, Jeff Chester et 
al., 201121 destacan que las técnicas de márketing 
dirigidas a este grupo demográfico pueden 
resultar perjudiciales, subrayando la necesidad de 
regular la publicidad inapropiada.

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

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

El crecimiento exponencial del tiempo de panta-
lla entre los jóvenes ha suscitado preocupaciones 
significativas sobre su impacto en la salud 
mental. Algunos estudios han documentado 
una relación entre el uso excesivo de disposi-
tivos digitales y problemas emocionales como 
la ansiedad y la depresión. Los usuarios que 
dedican más horas a las plataformas digitales 
tienden a experimentar un deterioro en sus 
relaciones interpersonales y conflictos familiares, 
lo que respalda la conexión entre la adicción a las 

20	 https://core.ac.uk/download/pdf/30674272.pdf
21	 https://core.ac.uk/download/71357997.pdf

https://www.redalyc.org/pdf/368/36849882012.pdf
https://www.nber.org/papers/w32500
https://www.redalyc.org/pdf/368/36849882012.pdf
https://www.nber.org/papers/w32500
https://core.ac.uk/download/pdf/30674272.pdf
https://core.ac.uk/download/pdf/30674272.pdf
https://core.ac.uk/download/71357997.pdf
https://core.ac.uk/download/71357997.pdf
https://core.ac.uk/download/pdf/30674272.pdf
https://core.ac.uk/download/71357997.pdf
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Influencia de las redes sociales

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

Este fenómeno, exacerbado en dichas platafor-
mas, tiende a generar una presión social que 
afecta negativamente a la salud mental de los 
adolescentes. Hay investigaciones que indican 
que la exposición a imágenes idealizadas puede 
provocar el desarrollo de una imagen corporal 
distorsionada y, en consecuencia, desórdenes 
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 percepción.

Asimismo, el uso de redes sociales puede ofrecer 
oportunidades para promover la salud, desta-
cando la importancia de crear espacios en línea 
que fomenten la autoaceptación y el bienestar, 
como se observa en los esfuerzos de prevención 
relacionados con la salud sexual y la dependencia 
(Dias et al., 202024).

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.

Según el último Barómetro de hábitos de lectura25, 
la franja que más lee es la de los jóvenes de entre 
catorce y veinticuatro años, que alcanza el 74,2 % 
de los lectores.

Esta tendencia ha crecido en los últimos 
años gracias al poder de las redes sociales. En 

24	 https://core.ac.uk/download/328881621.pdf
25	 https://www.cultura.gob.es/actualida-

d/2023/02/230227-barometro-habitos-lectura.html

Relación entre tiempo de pantalla diario y salud 
mental en jóvenes

Tiempo de 
pantalla diario

Impacto en la salud mental

Menos de 2 
horas

Referencia estándar; menor 
incidencia de síntomas depresivos 
y ansiosos.

2 a 4 horas

Aumento leve en síntomas de 
depresión y ansiedad; ligera 
disminución en la satisfacción con 
la vida.

4 a 6 horas

Incremento notable en síntomas 
depresivos y ansiosos; reducción 
significativa en la satisfacción con 
la vida.

Más de 6 
horas

Mayor riesgo de depresión severa, 
ansiedad elevada y pensamientos 
suicidas; satisfacción 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 
Bureau of Economic Research. https://www.nber.
org/papers/w32500

Este estudio destaca que pasar más de cuatro 
horas diarias frente a una pantalla está asociado 
con un deterioro significativo en la salud mental 
de los jóvenes, incluyendo un aumento en los 
síntomas de depresión y ansiedad, así como una 
disminución en la satisfacción 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 jóvenes sean conscientes de estos 
hallazgos para fomentar hábitos digitales saluda-
bles y equilibrar el tiempo de pantalla con otras 
actividades que promuevan el bienestar mental y 
emocional.

https://core.ac.uk/download/328881621.pdf
https://www.cultura.gob.es/actualidad/2023/02/230227-barometro-habitos-lectura.html
https://core.ac.uk/download/328881621.pdf
https://www.cultura.gob.es/actualidad/2023/02/230227-barometro-habitos-lectura.html
https://www.cultura.gob.es/actualidad/2023/02/230227-barometro-habitos-lectura.html
https://www.nber.org/papers/w32500
https://www.nber.org/papers/w32500
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impacto en la creación de esa identidad en los 
jóvenes.

Merlí. Educación, filosofía y punto de vista 
masculino para todos los públicos

Merlí es una serie creada y producida por Ve-
randa TV —Grupo Godó y Boomerang TV— y 
emitida por la cadena autonómica TV3. Escrita 
por Héctor Lozano y dirigida por Eduard Cortés, 
el proyecto surgió de la conversación con un 
amigo profesor de literatura que les explicó 
cómo trabajaba con sus alumnos y los motivaba 
(Solà, 2015).

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

A la serie le da título el nombre de un profesor 
de Filosofía del instituto público Àngel Guimerà 
de Barcelona. Merlí Bergeron, contestatario y de 
moral propia, impacta en la vida de sus alumnos 
gracias a su personalidad, su compromiso, su 
lenguaje directo y técnicas pedagógicas tan 
innovadoras como poco frecuentes —al estilo de 
El club de los poetas muertos, Peter Weir, 1989—. 
El objetivo es enseñar a los estudiantes a pensar, 
por lo que los capítulos se estructuran sobre un 
concepto filosófico que Merlí explica y debate en 
clase, y después se desarrolla de forma gráfica 
en la vida de los personajes. Este planteamiento 
didáctico, que ofrece una aplicación práctica y 
tangible de la filosofía, resulta uno de los princi-
pales hallazgos que plantea la serie. De hecho, su 
influjo ha sido tal, que desde la emisión de Merlí 
ha aumentado la preinscripción y matriculación 
en grados de filosofía localizados en Cataluña 
entre 2015 y 2017 (Martínez y Rodó de Zárate, 
202027).

27	 https://www.raco.cat/index.php/Athenea/article/
view/372168

concreto, TikTok26 (con una inmensa audiencia 
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 más de 217 000 millones de visualizaciones, 
o #BookTokEspañol, que impulsa la cultura 
española a través de la literatura.

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

#BookTok nació 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 
formación de la identidad juvenil

La interacción constante de los jóvenes con el 
contenido digital ha transformado la manera en 
que construyen y perciben su identidad. Este 
proceso está 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 
cómo el contenido cultural de, por ejemplo, las 
series de televisión, ahora disponibles en las 
plataformas de streaming, puede tener un alto 

26	 https://www.levante-emv.com/cul-
tura/2024/01/27/jovenes-redescubren-literatu-
ra-gracias-tiktok-97413594.html

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


57ANUARIO AC/E DE CULTURA DIGITAL 2025

A
nuario A

C
/E de cultura digital 2025

con las propuestas de estrategias de márketing 
responsables en la era del metaverso, que abo-
gan por un consumo consciente y la protección 
del bienestar del consumidor (Yogesh K. Dwivedi 
et al., 2022, pp. 750-77629).

El papel de las instituciones 
educativas en la promoción 
de la alfabetización digital

La integración de la alfabetización digital en los 
planes de estudio es fundamental para preparar 
a los jóvenes ante los desafíos del entorno digital 
contemporáneo. Las instituciones educativas, 
al ser centros de formación integral, deben 
adoptar un enfoque proactivo en la promoción 
de competencias digitales, que no solo incluyan 
el manejo técnico de herramientas digitales, sino 
también el desarrollo de habilidades críticas para 
una participación segura y responsable en línea. 
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 

29	 https://www.researchgate.net/publica-
tion/365635681_Metaverse_Marketing_How_the_
Metaverse_Will_Shape_the_Future_of_Consu-
mer_Research_and_Practice

III. Estrategias globales para el 
consumo digital responsable

La implementación de estrategias globales para el 
consumo digital responsable se vuelve crucial en 
un contexto donde los jóvenes son los principales 
consumidores de información y entretenimiento 
en línea. En primer lugar, es esencial fomentar la 
alfabetización digital, ya que una comprensión 
sólida de los derechos y responsabilidades digita-
les capacita a los jóvenes para participar activa-
mente y de manera crítica en el entorno digital, 
alineándose con los conceptos de ciudadanía 
digital (Lomachinska y Volynets, 202428). Además, 
las iniciativas que promueven hábitos saludables 
de consumo, como el autocontrol y la evaluación 
crítica de contenidos, son fundamentales para 
mitigar los efectos negativos sobre la salud men-
tal, fenómeno acentuado durante la pandemia de 
COVID-19. Por último, la creación de comunida-
des digitales que apoyen el diálogo abierto sobre 
experiencias y desafíos en el consumo digital 
puede reforzar las redes de apoyo social entre los 
jóvenes, favoreciendo un entorno más seguro y 
responsable en la cultura digital.

Visión 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 jóvenes. Estas iniciativas, 
lideradas por organizaciones como la ONU y la 
OMS, resaltan la importancia de educar a los 
jóvenes 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 creación de un 
entorno digital seguro y saludable está alineado 

28	 https://www.semanticscholar.org/paper/
Global-Landmarks-of-Digital-Citizens-
hip-in-the-of-Lomachinska-Volynets/69265d6efb-
c88e4ac1738bf8348940a95034b840

https://www.researchgate.net/publication/365635681_Metaverse_Marketing_How_the_Metaverse_Will_Shape_the_Future_of_Consumer_Research_and_Practice
https://www.researchgate.net/publication/365635681_Metaverse_Marketing_How_the_Metaverse_Will_Shape_the_Future_of_Consumer_Research_and_Practice
https://www.researchgate.net/publication/365635681_Metaverse_Marketing_How_the_Metaverse_Will_Shape_the_Future_of_Consumer_Research_and_Practice
https://www.researchgate.net/publication/365635681_Metaverse_Marketing_How_the_Metaverse_Will_Shape_the_Future_of_Consumer_Research_and_Practice
https://www.researchgate.net/publication/365635681_Metaverse_Marketing_How_the_Metaverse_Will_Shape_the_Future_of_Consumer_Research_and_Practice
https://www.researchgate.net/publication/365635681_Metaverse_Marketing_How_the_Metaverse_Will_Shape_the_Future_of_Consumer_Research_and_Practice
https://www.semanticscholar.org/paper/Global-Landmarks-of-Digital-Citizenship-in-the-of-Lomachinska-Volynets/69265d6efbc88e4ac1738bf8348940a95034b840
https://www.semanticscholar.org/paper/Global-Landmarks-of-Digital-Citizenship-in-the-of-Lomachinska-Volynets/69265d6efbc88e4ac1738bf8348940a95034b840
https://www.semanticscholar.org/paper/Global-Landmarks-of-Digital-Citizenship-in-the-of-Lomachinska-Volynets/69265d6efbc88e4ac1738bf8348940a95034b840
https://www.semanticscholar.org/paper/Global-Landmarks-of-Digital-Citizenship-in-the-of-Lomachinska-Volynets/69265d6efbc88e4ac1738bf8348940a95034b840
https://www.semanticscholar.org/paper/Global-Landmarks-of-Digital-Citizenship-in-the-of-Lomachinska-Volynets/69265d6efbc88e4ac1738bf8348940a95034b840
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efectivas para verificar la edad y podrían enfren-
tar multas de hasta cincuenta millones de dóla-
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 críti-
cas, especialmente por su potencial para aislar a 
jóvenes vulnerables, como aquellos en comuni-
dades rurales o LGTBIQ+, que encuentran apoyo 
en estos espacios digitales (Agencia EFE31). La 
siguiente tabla sobre «Government Policies on 
Digital Content Consumption» se encuentra en 
el artículo «Consumer Policy Guidance on Intan-
gible Digital Content Products» publicado por la 
Organización para la Cooperación y el Desarrollo 
Económicos (OCDE) en octubre de 2014.32

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

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

La tabla en cuestión proporciona una visión 
general de las políticas gubernamentales en dife-
rentes países respecto al consumo de contenido 
digital, destacando las variaciones y enfoques 
adoptados en diversas jurisdicciones.

31	 https://efe.com/ciencia-y-tecnologia/2024-11-28/
australia-ley-prohibicion-acceso-redes-socia-
les-menores-16-anos/

32	 https://www.oecd.org/en/publications/
consumer-policy-guidance-on-intangible-digi-
tal-content-products_5jxvbrjq3gg6-en.html?utm_
source=chatgpt.com

resiliencia digital fortalecerá la confianza de los 
jóvenes en sus interacciones en línea, apoyando 
su bienestar emocional y su salud mental en esta 
era de conexiones digitales.

Políticas gubernamentales 
orientadas a regular el consumo 
de contenido digital

La regulación del consumo digital es crucial 
para mitigar los riesgos asociados con el acceso 
descontrolado a contenidos que pueden afectar 
la salud mental de los jóvenes. A medida que 
cada vez más niños y adolescentes son expues-
tos a una creciente cantidad de información 
en entornos digitales, es fundamental que los 
Gobiernos implementen políticas que protejan a 
esta población vulnerable. Por ejemplo, la Or-
ganización Mundial de la Salud ha instado a los 
Estados a introducir restricciones en la comer-
cialización de alimentos y bebidas no alcohólicas, 
subrayando la necesidad de abordar cómo estas 
estrategias de márketing influyen en la percep-
ción y comportamiento de los jóvenes en línea 
(Boyland et al., 201830). Asimismo, la evidencia 
sugiere que la exposición a contenidos digitales 
puede amplificar problemas de salud mental, 
lo que hace imperativa la creación de regulacio-
nes que garanticen un consumo responsable.

Estas políticas no solo deben enfocarse en la 
protección, sino también en la educación digital, 
promoviendo un uso consciente y crítico de los 
medios.

El caso más reciente de estas políticas guberna-
mentales lo encontramos en Australia, que ha 
dado un paso significativo hacia la protección de 
la salud mental de los adolescentes al proponer 
una ley que prohíbe a menores de dieciséis años 
acceder a redes sociales como TikTok, Instagram, 
Snapchat y X. La legislación, que aún requiere 
aprobación final, establece que las plataformas 
serán responsables de implementar medidas 

30	 https://core.ac.uk/download/161526442.pdf

mailto:https://efe.com/ciencia-y-tecnologia/2024-11-28/australia-ley-prohibicion-acceso-redes-sociales-menores-16-anos/
mailto:https://efe.com/ciencia-y-tecnologia/2024-11-28/australia-ley-prohibicion-acceso-redes-sociales-menores-16-anos/
mailto:https://efe.com/ciencia-y-tecnologia/2024-11-28/australia-ley-prohibicion-acceso-redes-sociales-menores-16-anos/
mailto:https://efe.com/ciencia-y-tecnologia/2024-11-28/australia-ley-prohibicion-acceso-redes-sociales-menores-16-anos/
https://www.oecd.org/en/publications/consumer-policy-guidance-on-intangible-digital-content-products_5jxvbrjq3gg6-en.html?utm_source=chatgpt.com
https://www.oecd.org/en/publications/consumer-policy-guidance-on-intangible-digital-content-products_5jxvbrjq3gg6-en.html?utm_source=chatgpt.com
https://www.oecd.org/en/publications/consumer-policy-guidance-on-intangible-digital-content-products_5jxvbrjq3gg6-en.html?utm_source=chatgpt.com
https://www.oecd.org/en/publications/consumer-policy-guidance-on-intangible-digital-content-products_5jxvbrjq3gg6-en.html?utm_source=chatgpt.com
https://core.ac.uk/download/161526442.pdf
https://core.ac.uk/download/161526442.pdf
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impulsivo. Tales estrategias no solo enseñan a los 
jóvenes a gestionar su tiempo en línea, sino que 
también promueven habilidades de autocontrol 
que son vitales en un mundo hiperconectado. 
Las políticas públicas también desempeñan un 
papel crucial en la creación de un entorno digital 
más seguro. En Francia, la legislación que limita 
el acceso de menores a redes sociales durante 
horarios específicos y regula la exposición a 
contenido dañino 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-
sición a contenidos perjudiciales, destacando la 
necesidad de un enfoque integral en el que los 
Gobiernos tomen la delantera en la protección 

Estrategias internacionales para 
el consumo responsable

La creciente dependencia de los jóvenes en 
el consumo digital ha creado una necesidad 
urgente de estrategias internacionales que 
promuevan el consumo responsable. Países 
como Japón y Corea del Sur han adoptado 
enfoques innovadores, como las dietas digitales 
y campamentos de desintoxicación tecnológica, 
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 depresión 
entre los adolescentes, lo que sugiere que la in-
tervención estructurada puede ser esencial para 
mitigar los efectos adversos del consumo digital 

Políticas gubernamentales sobre el consumo de contenido digital

País Nombre de la política
Año de 

implementación
Descripción

Corea del Sur
Comité de Clasificación y 
Administración de Videojuegos

2006
Regula el contenido de los videojuegos 
y aplica clasificaciones por edad.

Reino Unido Ley de Seguridad en Línea 2022
Tiene como objetivo aumentar la 
seguridad de los usuarios en línea, 
especialmente para menores.

Alemania Ley de Protección Juvenil 2003
Regula la distribución y el acceso a 
contenido digital para proteger a los 
menores.

Canadá Carta Digital 2019
Promueve prácticas digitales saludables 
y busca proteger a los jóvenes usuarios 
en línea.

Francia
Ley contra el Discurso de Odio 
en Línea

2019
Busca combatir el contenido dañino 
en línea, incluyendo el destinado a los 
jóvenes.

Australia Ley de Seguridad Electrónica 2021
Otorga facultades al Comisionado de 
eSafety para regular el contenido en 
línea perjudicial para los jóvenes.

Estados Unidos
Ley de Protección de la 
Privacidad Infantil en Línea 
(COPPA)

1998
Protege la privacidad de los niños 
menores de 13 años en línea.

Japón
Directrices para el Uso de 
Internet por los Jóvenes

2016
Directrices para el uso seguro de 
internet por niños y adolescentes.

Fuente: https://www.oecd.org/en/publications/consumer-policy-guidance-on-intangible-digital-content-
products_5jxvbrjq3gg6-en.html?utm_source=chatgpt.com

https://www.oecd.org/en/publications/consumer-policy-guidance-on-intangible-digital-content-products_5jxvbrjq3gg6-en.html?utm_source=chatgpt.com
https://www.oecd.org/en/publications/consumer-policy-guidance-on-intangible-digital-content-products_5jxvbrjq3gg6-en.html?utm_source=chatgpt.com
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poblaciones. Estos programas no solo se centran 
en la educación 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 jóvenes. Por ejemplo, iniciativas 
que promueven la alfabetización digital son 
fundamentales para equipar a los jóvenes con 
las habilidades necesarias para navegar por los 
riesgos en línea sin comprometer su bienestar. 
Además, con el aumento del juego en línea y 
las apuestas deportivas, resaltado por Nerilee 
Hing33, es esencial que los programas comuni-
tarios integren estrategias de prevención que 
aborden el juego responsable y la gestión de la 
adicción, fomentando una cultura de consumo 
responsable en el entorno digital. Así, la colabo-
ración entre diversas entidades puede mejorar 
significativamente la concienciación y el apoyo a 
la salud mental en la era digital.

Colaboración entre empresas 
tecnológicas y organizaciones 
de salud mental

La intersección entre la tecnología y la salud 
mental ha generado un panorama interesante 

33	 http://www.thelancet-press.com/embargo/Gam-
blingCommis2024.pdf

Nombre del programa País Participantes Año de fundación Tasa de impacto (%)

Mindfulness en 
Escuelas

Reino Unido 20 000 2012 85

Heads Up Australia 50 000 2016 78

Primeros Auxilios en 
Salud Mental para 
Jóvenes

Canadá 30 000 2016 80

Proyecto Semicolon EE. UU. 250 000 2013 90

Hablemos: Campaña 
de Concienciación 
sobre Salud Mental

Nueva Zelanda 15 000 2018 75

Fuente: Community Programs Supporting Mental Health Awareness. https://www.activeminds.org/
about-mental-health/statistics/

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-
lógicas para establecer una cultura de consumo 
responsable. La aplicación de programas de 
alfabetización digital en los países nórdicos ha 
mostrado resultados positivos, enseñando a los 
jóvenes cómo evaluar el contenido y resistir la 
manipulación de los algoritmos. Estas enseñan-
zas son fundamentales, ya que los patrones de 
consumo construidos desde la niñez impactarán 
en la salud mental de los jóvenes a largo plazo. 
Las estrategias adoptadas en diferentes regiones 
deben ser compartidas y adaptadas para abordar 
los desafíos locales, creando así una red global de 
protección y bienestar que permita a las gene-
raciones futuras prosperar en entornos digitales 
seguros.

Programas comunitarios que 
apoyan la concienciación 
sobre la salud mental

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

http://www.thelancet-press.com/embargo/GamblingCommis2024.pdf
http://www.thelancet-press.com/embargo/GamblingCommis2024.pdf
http://www.thelancet-press.com/embargo/GamblingCommis2024.pdf
http://www.thelancet-press.com/embargo/GamblingCommis2024.pdf
https://www.activeminds.org/about-mental-health/statistics/
https://www.activeminds.org/about-mental-health/statistics/
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Técnicas para establecer límites 
saludables con la tecnología

La vida contemporánea está marcada por un 
acceso constante a dispositivos digitales, lo 
que puede llevar a una inmersión excesiva en el 
mundo virtual y a un eventual deterioro de la 
salud mental. Para contrarrestar estos efectos, 
establecer límites saludables con la tecnología 
se convierte en una necesidad. Una estrategia 
efectiva es la creación de rutinas diarias que 
incluyan períodos específicos sin dispositivos, 
promoviendo así momentos de desconexión que 
fomenten la interacción social y el autocuidado. 
Además, el uso de aplicaciones que monitorean 
el tiempo de pantalla puede ayudar a los jóvenes 
a tomar conciencia de su consumo y ajustarlo 
según sus necesidades.

Establecer hábitos de consumo saludables

•	 Buenas prácticas: MediaSmarts, de Canadá, 
ofrece herramientas y guías para ayudar a 
las familias a establecer reglas equilibradas 
de tiempo frente a la pantalla y desarrollar 
alfabetización digital.

para el desarrollo de soluciones innovadoras 
que abordan los desafíos contemporáneos. Las 
empresas tecnológicas pueden desempeñar un 
papel clave al colaborar con organizaciones de 
salud mental, ya que estas sinergias permiten la 
creación de plataformas digitales que ofrecen 
recursos y apoyo accesibles. Las iniciativas que 
incorporan tecnologías digitales pueden ser 
fundamentales para el bienestar emocional al 
alcanzar una mayor audiencia y facilitar la inter-
vención 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 común. Al articular esfuer-
zos conjuntos, se puede fomentar una cultura 
digital que no solo atienda la salud mental de los 
jóvenes, sino que también promueva estrategias 
de consumo responsables en un entorno satu-
rado de información.

IV. Buenas prácticas para 
los jóvenes en la navegación 
de la cultura digital

La integración de la tecnología digital en la vida 
cotidiana de los jóvenes ha transformado signi-
ficativamente sus interacciones culturales y, por 
ende, su bienestar mental. Es crucial fomentar 
habilidades de navegación que permitan a los 
adolescentes discernir y filtrar la vasta cantidad 
de información disponible en línea. Amanda 
Third et al., 201434 subrayan que el desarrollo de 
la alfabetización digital es fundamental, ya que 
mejora la capacidad de los jóvenes para inte-
ractuar de manera segura en entornos digitales. 
Además, es necesario adoptar un enfoque que 
trascienda la simple concienciación, promo-
viendo cambios de conducta a largo plazo que 
refuercen una participación digital responsable.

34	 https://core.ac.uk/download/pdf/30674272.pdf

https://core.ac.uk/download/pdf/30674272.pdf
https://core.ac.uk/download/pdf/30674272.pdf
https://core.ac.uk/download/pdf/30674272.pdf
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Al empoderar a los jóvenes 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 más saludable.

Fomentar la alfabetización mediática

•	 Buenas prácticas: Finlandia, que a menudo 
lidera los rankings en alfabetización mediá-
tica, incorpora el pensamiento crítico y la 
educación mediática en su currículo escolar.

•	 Recomendación: Enseñar a los adolescen-
tes a evaluar críticamente los contenidos, 
entender los algoritmos y reconocer fuentes 
fiables. Proporcionar recursos que expliquen 
cómo los medios pueden influir en sus 
opiniones y sus hábitos.

Fomentar actividades fuera de línea 
para equilibrar el compromiso digital

El equilibrio entre el compromiso digital y las 
actividades fuera de línea es fundamental para la 
salud mental de los jóvenes en la cultura digital 
contemporánea. La creciente dependencia de 
las plataformas digitales está relacionada con un 
aumento en la vulnerabilidad y la desinforma-
ción, como se evidencia en las preocupaciones 
sobre la privacidad y la identidad en el meta-
verso (Yogesh K. Dwivedi et al., 2023, pp. 2071-
211435). Fomentar actividades presenciales puede 
servir no solo como una forma de mitigación, 
sino también como una vía para mejorar el 
bienestar emocional y social, que se ve ame-
nazado por el exceso de tiempo en línea. Los 
programas que promueven la interacción 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 última instancia, priorizar 
dichas actividades no solo refuerza la conexión 

35	 https://onlinelibrary.wiley.com/doi/10.1002/
mar.21767

•	 Recomendación: 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 prácticas: Las escuelas en Singapur 
fomentan el compromiso activo con los 
contenidos digitales mediante el aprendizaje 
basado en proyectos.

•	 Recomendación:

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

	¨ Invitarlos a participar en plataformas 
interactivas, como cursos en línea o 
aplicaciones de narración de historias.

Estrategias para el consumo 
crítico de contenido digital

La proliferación de contenido digital ha llevado 
a la necesidad de establecer estrategias que 
fomenten un consumo crítico entre los jóvenes. 
El enfoque en la educación mediática es funda-
mental, ya que enseña a los usuarios a analizar y 
evaluar la información que reciben, promoviendo 
así un pensamiento crítico frente a narrativas 
manipuladoras. En este contexto, es crucial im-
plementar regulaciones efectivas que controlen 
la publicidad dirigida a los adolescentes, evitando 
su exposición a contenidos que promuevan 
hábitos dañinos.

https://onlinelibrary.wiley.com/doi/10.1002/mar.21767
https://onlinelibrary.wiley.com/doi/10.1002/mar.21767
https://onlinelibrary.wiley.com/doi/10.1002/mar.21767
https://onlinelibrary.wiley.com/doi/10.1002/mar.21767
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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 más complejo.

Aprovechar la orientación parental y de pares

Mediación familiar y pantallas:

•	 Save the Children España37: Guías para 
mediar el uso digital en familia.

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

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

La regulación de los medios digitales en el en-
torno familiar se presenta como una herramienta 
fundamental para salvaguardar el bienestar de 
los jóvenes. La orientación parental permite no 
solo establecer límites adecuados en el uso de 
dispositivos, sino también fomentar un diálogo 
abierto sobre los contenidos consumidos. Esta 
comunicación es crucial, ya que la exposición 
a anuncios y mensajes potencialmente nocivos 
puede tener repercusiones significativas en la 
salud mental de los adolescentes, como sugie-
ren los hallazgos en el ámbito de la publicidad 
dirigida a este grupo. Además, la formación de 
hábitos de consumo responsables desde una 
edad temprana se ha demostrado efectiva para 
mitigar riesgos asociados al uso excesivo de 
tecnología y al acceso a información inapropiada. 
Así, involucrar a los padres en la educación sobre 
el uso de medios digitales es vital para construir 
una cultura digital más saludable y consciente 
entre los jóvenes.

37	 https://www.savethechildren.es/

interpersonal entre los jóvenes, sino que tam-
bién promueve una cultura de consumo digital 
más responsable y saludable.

Equilibrar actividades online y offline

•	 Buenas prácticas: El Ministerio de Edu-
cación de Japón promueve la integración 
de actividades digitales con experiencias 
culturales fuera de línea.

•	 Recomendación:

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

	¨ Fomentar hobbies como leer libros físicos, 
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 jóvenes es fundamental para 
establecer patrones de comportamiento saludable. 
Un enfoque proactivo por parte de estos adultos 
puede facilitar un entorno donde se fomenten 
la reflexión y la crítica 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 así a la creación de un espacio seguro 
para el diálogo. Además, mediante la práctica de 
limitaciones y el establecimiento de horarios de 
uso, se puede mitigar el riesgo de adicción y otros 
problemas asociados al consumo indiscriminado 
de medios, de forma análoga a como el consumo 
de alcohol y otras drogas puede ser perjudicial, 
como se señala en el marco de la política nacio-
nal del Ministerio de Salud de Nueva Zelanda36. 

36	 https://core.ac.uk/download/pdf/30671025.pdf

https://www.savethechildren.es/
https://www.savethechildren.es/
https://core.ac.uk/download/pdf/30671025.pdf
https://core.ac.uk/download/pdf/30671025.pdf
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Guía de recursos prácticos para 
diversificar el consumo cultural digital

Plataformas de contenido digital variado

1.	 Cine nacional internacional y 
documentales

•	 Filmin38 (España): Plataforma con un ex-
tenso catálogo de películas independientes, 
documentales y cine de autor. Ideal para 
explorar culturas y perspectivas diferentes.

•	 Kanopy39: Acceso gratuito a películas y 
documentales a través de bibliotecas públi-
cas y universidades. Requiere una tarjeta de 
biblioteca en países como Estados Unidos y 
Canadá.

•	 Divergente40: Una nueva plataforma de 
vídeo bajo demanda, de origen español y 
gratuita, orientada principalmente a cor-
tometrajes cuya duración máxima son 59 
minutos.

38	 https://www.filmin.es/
39	 https://www.kanopy.com/
40	 https://www.divergente.app/

Herramientas para monitorear y 
gestionar el tiempo de pantalla

En la actualidad, la gestión del tiempo de pan-
talla se ha convertido en una prioridad crucial 
para el bienestar mental de los jóvenes, lo que 
invita a una reflexión más profunda sobre cómo 
y por qué usamos la tecnología. Diversas herra-
mientas tecnológicas han sido desarrolladas para 
facilitar el monitoreo del uso de dispositivos, 
promoviendo una relación más equilibrada 
con las pantallas. Entre estas, aplicaciones que 
proporcionan estadísticas del tiempo dedicado a 
cada actividad digital permiten a los usuarios no 
solo reflexionar sobre sus hábitos, sino también 
cuestionar qué actividades son realmente benefi-
ciosas y cuáles podrían ser perjudiciales. Este en-
foque se alinea con la necesidad de moderación 
en el uso de tecnologías digitales, enfatizando la 
importancia de incorporar tendencias globales en 
la gestión del bienestar y el uso responsable de 
la tecnología. En un contexto más amplio, este 
tipo de conciencia se convierte en un aspecto 
esencial frente a los cambios culturales que se 
prevén en las próximas dos décadas, donde la 
rapidez de la vida moderna y la omnipresencia 
de la tecnología demandan una atención especial 
a la salud mental y el equilibrio personal. Así, la 
implementación de estrategias efectivas no solo 
fomenta un consumo más responsable, sino que 
también apoya el desarrollo de habilidades so-
ciales y emocionales saludables, en un contexto 
donde la sobrecarga informativa se ha vuelto 
omnipresente. Además, es fundamental evaluar 
constantemente el impacto que los medios 
digitales tienen en nuestra vida diaria y promover 
un diálogo abierto sobre el uso saludable de la 
tecnología, lo que en última instancia puede 
conducir a un estilo de vida más consciente y 
satisfactorio.

La gestión del tiempo de pantalla se ha 
convertido en una prioridad crucial para el 
bienestar mental de los jóvenes, lo que invita 
a una reflexión más profunda sobre cómo y 
por qué usamos la tecnología.

https://www.filmin.es/
https://www.kanopy.com/
https://www.divergente.app/
https://www.filmin.es/
https://www.kanopy.com/
https://www.divergente.app/
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2.	 Couchsurfing Hangouts47:

Conecta a jóvenes interesados en aprender 
sobre diferentes culturas directamente con 
locales (principalmente en inglés).

3.	 LingQ48:

Una app que mezcla literatura y aprendizaje 
de idiomas, permitiendo a los usuarios leer 
y escuchar textos originales en su idioma de 
interés.

Ideas prácticas para fomentar la diversidad 
cultural digital

1.	 Reto mensual de contenido cultural:

Cada mes, establecer un reto en familia o 
con amigos para consumir algo nuevo:

	¨ Una película de un país específico.

	¨ Un álbum de música de una región 
desconocida.

	¨ Un libro o audiolibro de un autor 
internacional.

2.	 Clubs de contenido:

Organizar un club virtual de jóvenes para 
compartir y debatir sobre lo que ven, escu-
chan o leen. Por ejemplo:

	¨ Una reunión mensual para hablar de un 
documental o pódcast.

	¨ Un blog o cuenta de redes sociales grupal 
para publicar reseñas de películas, música 
o libros.

47	 https://www.couchsurfing.com/
48	 https://www.lingq.com/es/

2.	 Música y playlists globales

•	 Spotify Playlists:

	¨ Global Cultures: Música de diferentes 
regiones del mundo.

	¨ World Music Daily: Playlist diaria de 
música internacional.

•	 Radio Garden41: Explora estaciones de radio 
en vivo de cualquier parte del mundo.

3.	 Pódcast multilingües y culturales

•	 Duolingo Podcast42: Historias reales narra-
das en varios idiomas para mejorar el apren-
dizaje cultural y lingüístico.

•	 Radio Ambulante43: Narrativas en español 
que exploran historias únicas de toda 
América Latina.

4.	 Audiolibros multiculturales

•	 Storytel (España)44: Biblioteca de audiolibros 
y ebooks con títulos internacionales en 
español y otros idiomas.

•	 Libro.fm45: Audiolibros en español y en 
inglés que apoyan librerías independientes.

Apps y herramientas para ampliar horizontes 
culturales

1.	 Goodreads46:

Crea listas de libros recomendados basados 
en autores y temas de culturas diversas.

41	 http://radio.garden/
42	 https://es.duolingo.com/
43	 https://radioambulante.org/
44	 https://www.storytel.com/es
45	 https://libro.fm/
46	 https://www.goodreads.com/

https://www.couchsurfing.com/
https://www.lingq.com/es/
https://www.couchsurfing.com/
https://www.lingq.com/es/
http://radio.garden/
https://es.duolingo.com/
https://radioambulante.org/
https://www.storytel.com/es
https://libro.fm/
https://www.goodreads.com/
http://radio.garden/
https://es.duolingo.com/
https://radioambulante.org/
https://www.storytel.com/es
https://libro.fm/
https://www.goodreads.com/


66

A
nu

ar
io

 A
C

/E
 d

e 
cu

lt
ur

a 
di

gi
ta

l 2
02

5

Cultura digital y salud mental: estrategias globales…  ·  Laura Ceballos

resalta los vínculos entre la exposición constante 
a la publicidad y el desarrollo de comportamien-
tos problemáticos entre los jóvenes. Por ende, es 
crucial fomentar una educación digital informada 
y crear conciencia sobre el consumo responsable, 
tal como se propone en Netnocon (Hancock et 
al., 202454). Solo a través de un enfoque colabora-
tivo y basado en la evidencia se podrá 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 intersección entre la cultura digital y la salud 
mental es un campo emergente que requiere una 
atención urgente en futuras investigaciones. Es 
crucial examinar cómo las técnicas de márketing 
digital, especialmente aquellas dirigidas a los 
jóvenes, pueden influir en su bienestar emocional 
y psicológico. En este sentido, Jeff Chester et al., 
2011 sugieren la necesidad de regular la publici-
dad inapropiada dirigida a esta población, lo que 
subraya la responsabilidad de las plataformas 
digitales en fomentar entornos seguros. Además, 
la clasificación educativa en sistemas como el de 
Flandes resalta la importancia de comprender 
cómo los diferentes contextos educativos pue-
den afectar las expectativas y la salud mental de 
los jóvenes. Por ende, futuras investigaciones 
deben integrar enfoques interdisciplinarios que 
exploren la relación entre el consumo digital, la 
salud mental y la estructura social, para desarro-
llar estrategias más efectivas y responsables que 
protejan a las nuevas generaciones en un mundo 
cada vez más digitalizado.

Llamada a la acción 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 

54	 https://core.ac.uk/download/613832307.pdf

Explorar festivales culturales digitales

	¨ Festival Scope49: Festival de cine eu-
ropeo online: ofrecen transmisiones 
gratuitas o a bajo coste de cine europeo 
independiente.

	¨ Google Arts & Culture50 Virtual Museum 
Tours: Tours digitales de museos, como el 
Louvre o el Museo del Prado.

Proyectos y organizaciones culturales para 
jóvenes

1.	 Erasmus+51 (Unión Europea): Fomenta 
intercambios culturales y aprendizaje digital 
entre jóvenes europeos.

2.	 Youth Music52 (Reino Unido): Apoya pro-
yectos musicales con enfoque intercultural y 
digital para jóvenes.

3.	 Creative Europe53: Iniciativas para la crea-
ción y difusión de contenido cultural digital 
en Europa.

VI. Conclusión

El análisis de la cultura digital y su impacto en la 
salud mental de los jóvenes revela la necesidad 
imperiosa de estrategias globales que promuevan 
un consumo responsable. A medida que los 
jóvenes 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 
prácticas de márketing agresivas que los identi-
fiquen como objetivo. Asimismo, el surgimiento 
de nuevas formas de entretenimiento digital 

49	 https://www.festivalscope.com/
50	 https://artsandculture.google.com/
51	 https://erasmus-plus.ec.europa.eu/
52	 https://youthmusic.org.uk/
53	 https://ec.europa.eu/programmes/

creative-europe/

https://core.ac.uk/download/613832307.pdf
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la vulnerabilidad del consumidor y las amenazas 
al bienestar psicológico, tal como se argumenta 
en la discusión sobre la oscuridad del metaverso 
(Yogesh K. Dwivedi et al., 2023, pp. 2071-211456).

Pensamientos finales sobre la 
creación de un entorno digital 
más saludable para los jóvenes

La creación de un entorno digital más saludable 
para los jóvenes 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 jóvenes. Fomentar la alfabetiza-
ción digital es fundamental para que los jóvenes 
desarrollen habilidades críticas que les permitan 
discernir entre contenidos beneficiosos y perju-
diciales. Además, es vital establecer límites en el 
tiempo de uso de las tecnologías, promoviendo 
actividades alternativas que fomenten el bien-
estar físico y emocional. Al mismo tiempo, es 
necesario impulsar políticas públicas que regulen 
el contenido digital y protejan a los más vulne-
rables de los riesgos asociados con el consumo 
excesivo. La colaboración entre plataformas 
digitales y organismos educativos también jugará 
un papel crucial en la promoción de iniciativas 
que prioricen la salud mental, creando espacios 
seguros y accesibles. En conclusión, un entorno 
digital más saludable es posible si todos los 
actores sociales trabajan juntos para cultivar 
hábitos responsables que beneficien a las nuevas 
generaciones.

56	 https://link.springer.com/article/10.1007/
s10796-023-10400-x

crecientes desafíos que enfrentan los jóvenes en 
la era digital. La manipulación 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-
sión. En este contexto, el deporte para el desa-
rrollo se presenta como una estrategia efectiva, 
al utilizar la actividad física para empoderar a 
los jóvenes y promover un estilo de vida salu-
dable, contribuyendo así a reducir la ansiedad 
y mejorar el bienestar emocional. Además, es 
esencial que las políticas integren las voces de 
los jóvenes, permitiendo que se conviertan en 
agentes activos en la construcción de soluciones. 
Un enfoque colaborativo que reúna a Gobiernos, 
instituciones educativas y organizaciones no 
gubernamentales será crucial para crear un eco-
sistema de apoyo que fomente la resiliencia y el 
desarrollo personal en esta población vulnerable 
(Matthew Bishop, 202055).

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

Reflexión sobre la naturaleza 
evolutiva de la cultura digital

La transformación de la cultura digital es un 
proceso dinámico que refleja cambios profundos 
en la forma en que las personas interactúan con 
la información y entre sí. Cada día, las nuevas 
tecnologías y las plataformas digitales reconfi-
guran las estructuras culturales, ofreciendo a los 
jóvenes un acceso sin precedentes a recursos 
educativos y creativos, pero también exponién-
dolos a riesgos significativos. Este contexto 
requiere una reflexión crítica sobre cómo estas 
herramientas influyen en la salud mental de los 
jóvenes. Asimismo, es esencial abordar las impli-
caciones negativas de la cultura digital, incluidas 

55	 https://core.ac.uk/download/480184176.pdf

https://link.springer.com/article/10.1007/s10796-023-10400-x
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