
Las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC), incluyendo computadoras, teléfonos móviles, internet, aplicaciones y videojuegos, se han convertido en artefactos culturales
omnipresentes en la sociedad actual. Desde la Psicología Cultural, se entiende que estos artefactos median el desarrollo cognitivo y social, impactando en las prácticas, valores e
identidades a lo largo de la vida.
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 Primera Infancia (0-5 años)
Potencialidades:

Las aplicaciones educativas pueden favorecer habilidades
iniciales de lectoescritura.
El uso conjunto de pantallas con los padres puede mejorar
las habilidades lingüísticas del niño.
Programas de televisión de alta calidad pueden contribuir
al desarrollo del lenguaje y la alfabetización.

Riesgos:
El uso excesivo limita la interacción adulto-niño, afectando
el desarrollo del lenguaje y la socialización.
Puede afectar negativamente el desarrollo cognitivo en
áreas como el funcionamiento ejecutivo y el desarrollo
sensoriomotor.
La televisión de fondo puede tener efectos adversos en el
uso del lenguaje, el funcionamiento ejecutivo y la cognición.
La exposición excesiva a la televisión se asocia con
problemas emocionales y de comportamiento.
El Sharenting, la práctica de compartir imágenes de niños
en redes sociales, plantea preocupaciones sobre la
privacidad y la protección de datos.

 Etapa escolar  (6 a 11 años)
Potencialidades:

Acceso a recursos educativos que estimulan el
aprendizaje personalizado y el desarrollo de
habilidades cognitivas.
Herramientas interactivas que promueven la
resolución de problemas, el pensamiento crítico y la
creatividad.

Riesgos:
El uso prolongado puede afectar el rendimiento
académico y el desarrollo socioemocional.
Exposición a riesgos como el ciberacoso y el acceso
a contenido inapropiado.
Problemas de atención, sueño y reducción de la
participación en actividades físicas y sociales.

 Adolescencia
Potencialidades:

Las redes sociales y los videojuegos se convierten en espacios clave para la
exploración de la identidad y la autonomía, facilitando la socialización y el
desarrollo de habilidades sociales
Algunos videojuegos pueden mejorar la ubicación espacial, los tiempos de
reacción y las habilidades cognitivas como la percepción, la atención y la toma de
decisiones
Las redes sociales pueden ser una herramienta para buscar apoyo y conectar con
personas con intereses similares

Riesgos:
La presión por mantener una "identidad digital" idealizada puede impactar la
autoestima, generar ansiedad y depresión.
El uso excesivo de videojuegos puede llevar a la adicción, interfiriendo con el
rendimiento académico, las relaciones familiares y el bienestar físico.
Las mecánicas de apuestas pueden ser peligrosas para los adolescentes que aún
no tienen un control de impulsos completamente desarrollado
El uso excesivo de redes sociales está relacionado con problemas de salud mental
así como con la exposición a contenidos dañinos y al ciberacoso.
La exposición temprana y generalizada a la pornografía puede influir en la
comprensión, expectativas y experiencias sexuales de los jóvenes.Edad Adulta

Potencialidades:
Las TIC mejoran la eficiencia y la productividad en el trabajo, facilitan
la automatización de tareas y el teletrabajo.
Redes sociales y apps de mensajería: mantienen relaciones a
distancia y ayudan a formar nuevas relaciones.

Riesgos:
Difuminación entre la vida personal y laboral por el uso de las TIC,
llevando al estrés y problemas de salud mental.
Apps de citas: fomentan una identidad idealizada, la dependencia de
la validación externa y la exposición a algoritmos que no siempre son
beneficiosos.
Exceso de redes sociales: fragmentación de la identidad,
comparación social, baja autoestima, problemas de atención,
afectación del sueño y desconexión con la realidad física.
Exceso de pornografía online: puede aumentar las tasas de
disfunción sexual y afectar la satisfacción sexual.

Vejez
Potencialidades:

Las TIC ayudan a retrasar el deterioro cognitivo, facilitan
la conexión social, el acceso a servicios de salud y el
entretenimiento.
El acceso a la pornografía puede permitir explorar la
sexualidad.

Riesgos:
Distorsión de las expectativas sexuales y posible adicción a
la pornografía.
Representación de la sexualidad en la vejez, especialmente
de las mujeres, puede ser sexista y discriminatoria.
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