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RESUMEN
Este articulo nos permite entender lo que realmente son los tras-
tornos de aprendizaje, que están presentes en nuestra sociedad, 
aunque no está tan difundido, las nuevas tecnologías están aún dis-
torsionando o dejando más confundidos a los padres y maestros, 
de lo que realmente son los trastornos de aprendizaje, como iden-
tificarlos o derivarlos, y/o con bases científicas mostrar que el uso 
de las nuevas tecnologías de la información y comunicación (NTIC), 
las cuales son definidas como una serie de nuevos medios tecno-
lógicos que van desde los hipertextos, multimedia, internet, reali-
dad virtual, televisión por satélite, etc. Las cuales giran en torno a 
las telecomunicaciones, la informática y los medios audiovisuales, 
principalmente entre la población infantil y adolescentes, los cua-
les en la actualidad son inseparables de sus teléfonos celulares y 
otros aparatos inteligentes, tienen como consecuencia alteraciones 
comportamentales que influyen en el proceso de aprendizaje, con 
el riesgo de confundir los diagnósticos que son los trastornos y por 
el uso inapropiado de las nuevas tecnologías los niños están pre-
sentando problemas de aprendizaje a punto de confundirlos con los 
trastornos de aprendizaje y este abuso de las NTIC pueden conver-
tirse en adicción hasta desarrollar enfermedades mentales.

Palabras clave: Trastornos de aprendizaje, nuevas tecnologías, vi-
deojuegos, demencia digital, adicción.

ABSTRACT
This article allows us to understand what learning disorders rea-
lly are, which are present in our society, although it is not so 
widespread, new technologies are still distorting or leaving pa-
rents and teachers more confused, than what disorders really 
are. Learning, how to identify or derive them, and with scientific 
bases show that the use of new information and communication 
technologies, which are defined as a series of new technological 
means that range from hypertexts, multimedia, internet, virtual 
reality, satellite television, etc. Which revolve around telecom-
munications, computer science and audiovisual media, mainly 
among children and teenagers, who are currently inseparable 
from their cell phones and other smart devices, have as a con-
sequence behavioral alterations that influence the process of 
learning, with the risk of confusing the diagnoses that are the 
disorders and because of the inappropriate use of the new te-
chnologies the children and teenagers are presenting learning 
problems usually to be confused with learning disorders, and this 
abuse of new technologies can become addiction until develops 
mental illness.

Key words: Learning disorders, new technologies, video games, 
digital dementia, addiction.
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INTRODUCCIÓN

Los trastornos de aprendizaje son trastornos de neuro-
desarrollo que afectan al 10% de la población en edad 
escolar. Al respecto, se considera que tales trastornos 
“Son un término genérico que designa un conjunto 
heterogéneo de perturbaciones que se manifiestan por 
dificultades persistentes en la adquisición y en la utili-
zación de la escucha, de la palabra, de la lectura, de la 
escritura, del razonamiento, de las matemáticas, o de 
habilidades sociales. Estos desórdenes son intrínsecos 
a la persona y son presuntamente causados por un dis-
funcionamiento del sistema nervioso central”. Citado 
por J. P. Brunet (3: 1998). 

Estos trastornos no son considerados como una enfer-
medad, en la mayoría de los casos los individuos afec-
tados nacieron con esta condición. El origen de estos 
trastornos se da por causas neuronales del cerebro, por 
lo tanto, no tienen cura. El tratamiento diferenciado 
además del apoyo necesario en sus hogares es la clave 
para aprender a convivir con esta condición. 
Los trastornos de aprendizaje más comunes son los 
siguientes:

TIPOS

a.  Dislexia
b.  Digrafia
c.  Disortografía
d.  Disfasia

ÁREA  AFECTADAS

Adquisición de la lectura
Calidad de la escritura
Expresión escrita
Aprendizaje del lenguaje oral 
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e.  Discalculia

f.  Disfemia 

Aprendizaje de las 
matemáticas
Ritmo, fluidez y melodía en 
el habla

En la actualidad, por causa de la introducción de las 
nuevas tecnologías de comunicación e información 
en nuestra sociedad, en nuestras casas, en nuestros 
trabajos, etc, se está creando problemas conductua-
les y de aprendizaje muy severos en nuestros niños. 
Niños que nacieron sin ningún tipo de trastorno, y 
que por causa del uso indiscriminado y sin ningún 
tipo de control de estas nuevas tecnologías, están 
presentando problemas de aprendizaje a punto de 
tener características de los trastornos mencionados 
arriba. Hay que entender claramente que son los 
trastornos, su origen, y las consecuencias del impac-
to de las nuevas tecnologías, para que el maestro y 
los padres de familia puedan saber cómo intervenir 
para mejorar el proceso de enseñanza y aprendizaje 
y criar individuos que sean de provecho para la so-
ciedad y no lo contrario.

1. Tipo de trastornos Asociados

1.1   Trastorno de déficit de atención con hiperac-
tividad – TDAH

El TDAH, trastorno por déficit de atención e hipe-
ractividad ha sido uno de los principales motivos de 
consulta en neuropediatría, aunque los criterios clí-
nicos están bien establecidos, probablemente no se 
repare de manera rigurosa en la historia clínica y no 
se adviertan adecuadamente los síntomas más deter-
minantes. (RN 2008)

Según Pérez et al. (2007) en el primer consenso la-
tinoamericano de trastorno por déficit de atención y 
hiperactividad desarrollado en México, el TDAH, se 
define como alteraciones neurológicas del ser huma-
no cuyos síntomas son inatención y problemas con-
ductuales como impulsividad e hiperactividad; es un 
trastorno neuropsiquiátrico más común a nivel pe-
diátrico. A nivel de Latinoamérica, ocupando entre 3 
a 7 % de la población.

El diagnóstico más eficaz del TDAH son observa-
ciones; entrevistas; cuestionarios para los padres, 

profesores o las personas que están más tiempo con 
el niño; para evaluación del comportamiento si es 
variable o constante con los diversos grupos.

Las causas, mayoritariamente se tiene el factor he-
reditario, aunque otros factores influencian, como el 
componente del medio ambiente, la alimentación, 
hábitos de fumar de la madre, bajo peso al nacer, 
niños prematuros, alcoholismo, consumo de drogas, 
etc.

Tratamiento de TDAH, el más común es el uso de 
farmacológicos y las terapias alternativas.

1.2   Trastornos de lenguaje

Según Roseli (2010), Brocca en el siglo XIX empe-
zó sus estudios que se extendieron en el siglo XX, en 
especial en estudios del cerebro del adulto, se acercó 
a los estudios de lesiones cerebrales en niños y sus 
disfunciones congénitas, al final del siglo XX donde 
quedó más claro que los problemas de lenguaje y las 
afasias (Brocca y de Wernicke), son mayormente de 
origen congénito 

1.3   Trastorno de Aprendizaje no Verbal - TANV

El trastorno del aprendizaje no verbal (TANV) es un 
grupo complejo de dificultades con sustrato biológi-
co definido. Sus manifestaciones clínicas afectan al 
área motora, a la organización visual espacial y a las 
competencias sociales. (RN 2008).

• Objetivos

El objetivo de este artículo es llamar la atención a 
nuestra sociedad en general para controlar y supervi-
sar el uso adecuado de estos aparatos inteligentes en 
posesión de nuestros hijos y evitar problemas psico-
lógicos más graves.

• Justificación

La justificación de este artículo es para prevenir la 
proliferación de individuos que no sumen a la socie-
dad con un aporte positivo, y también para prevenir 
suicidios, por exceso de consumo de alcohol y de 
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substancias químicas que afecten el funcionamiento 
normal del cuerpo humano por causa del uso y abuso 
indiscriminado de aparatos inteligentes. 

“Estos problemas de aprendizaje no tienen ori-
gen en el cerebro, más bien en el uso excesivo 
de las nuevas tecnologías de la información. 
Los estímulos exteriores son los que provo-
can problemas para el progreso de enseñanza” 
(Roseli Et al 2010).

2. Características de las nuevas tecnologías de 
la información y comunicación (NTIC)

-   Procesar datos de manera rápida y fiable;
-   Automatizar tareas;
-   Almacenar grandes cantidades de información;
-  Establecer comunicaciones inmediatas, sincróni 
     cas y asincrónicas,
-   Trabajar y aprender colaborativamente;
-   Producir contenidos y publicarlos en la web;
-   Participar en comunidades virtuales.

2.1   Efectos adversos de las nuevas tecnologías 
de la información y comunicación (NTIC) en el 
aprendizaje

a. Los niños utilizan cada vez más las NTIC, y pue-
den volverse adictos, convirtiéndose además en un 
problema de lenguaje por su falta de comunicación 
con los demás.

b. Agresión (los juegos violentos); los videojue-
gos agresivos, terminan volviendo a los niños, más 
agresivos, a punto de idealizar los juegos como su 
vida real. 

c. Acceso a sitios web (a veces dañinos), chateando 
en línea en facebook, compartiendo fotos en whatsa-
pp, instagram, snapchat, etc; con personas descono-
cidas y algunos con intenciones perversas.

d. Disminución de la calidad y la cantidad de sue-
ño. La melatonina química del sueño está siendo in-
fluenciada por el brillo constante de las pantallas de 
estas NTIC;

e. Estrés crónico de los teléfonos inteligentes. Es 
causado por notificaciones (o su ausencia), anticipa-
ción constante de un mensaje o correo electrónico. 
Si una persona no recibe los mensajes suficientes.

f. Problemas de salud. Psicológicos (conducta, irrita-
bilidad, ansiedad, estrés, etc), de visión (ojos secos), 
de audición, metabólicos como la obesidad, etc.

2.2   Demencia digital

El doctor Manfred Spitzer, psiquiatra y neurocientí-
fico, ha centrado su carrera en el estudio del cerebro 
y lleva años alertando sobre las nuevas tecnologías. 
Sobre la introducción de computadores portátiles en 
primaria, dice lo siguiente:

“No se trata de otra cosa que de una especie 
de enganche. Tenemos el ejemplo de Corea del 
Sur, donde su gobierno reconoció el 2010 que 
ya entonces el 12% de todos los escolares eran 
adictos a internet”.
Precisamente, el término “demencia digital” 
procede de este país. La adicción por los vi-
deojuegos es un problema mental.

El doctor Pedro Horvat, psiquiatra y psicoanalista 
explica lo siguiente: 

La esencia de los juegos es premiar la permanen-
cia y el esfuerzo, dando recompensas en forma va-
riable. Un mecanismo propio de -por ejemplo- las 
máquinas tragamonedas, que incita la compulsión y 
genera adicción en las personas más predispuestas. 
En pruebas de laboratorio con ratones, al enfrentar-
los con una palanca que al usarse libera comida en 
cantidades aleatorias, la respuesta es la misma: la 
usan compulsivamente. Los videojuegos no son la 
excepción. Los escenarios que plantean facilitan la 
inmersión en un mundo de fantasía. El usuario se 
identifica con situaciones y personajes a la vez que 
se van desconectando de la realidad. La música que 
se repite en loop y los efectos sonoros contribuyen al 
efecto hipnótico.

La respuesta neuroquímica y psicológica son equi-
valentes a otros tipos de conductas que se terminan 
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transformando en adicciones. Está comprobada la 
sensación placentera por la liberación de dopamina 
en el cerebro y la reducción de ansiedad ante la po-
sibilidad de jugar. Ambas respuestas están presen-
tes en todas las adicciones.

Este problema se caracteriza por un patrón de com-
portamiento de juego “continuo o recurrente". La 
OMS lo vincula a tres condiciones negativas produ-
cidas por el abuso de los juegos digitales, que son las 
siguientes:

1°- Pérdida de control de la conducta en cuanto al 
inicio, frecuencia, intensidad, duración, finalización 
y contexto en que se juega. 

2°- Produce un aumento de la prioridad que se otor-
ga a los juegos frente a otros intereses vitales y acti-
vidades diarias.

3°- Relación con la escalada o mantención de la con-
ducta, pese a la ocurrencia de las otras dos conse-
cuencias negativas.

Una institución médica llamada reSTART, se con-
virtió en el primer retiro terapéutico en Estados 
Unidos dedicado específicamente a la adicción de 
adolescentes a Internet después de recibir una ava-
lancha de llamadas de padres que estaban desespe-
rados por separar a sus hijos de los videojuegos, las 
computadoras y los teléfonos celulares. Un peque-
ño pero creciente número de psicólogos en Estados 
Unidos comenzó a especializarse en el tratamiento 
de niños que luchan contra el uso compulsivo de 
las NTIC.

2.2.1   Signos y síntomas de la adicción a los vi-
deojuegos

- Superar las 25-30 horas de juego semanal;
-  Necesidad irresistible de jugar y/o respuestas emo-

cionales intensas cuando esto no es posible;
- Debilitamiento del rendimiento escolar o laboral 

por el juego;
- Marcadas expresiones de ansiedad y/o euforia du-

rante la actividad;

- Empobrecimiento de los vínculos sociales y de los 
intereses en general fuera del juego; 

-  Dificultades para dormir u otros cambios de hábi-
tos significativos.

3. Discusión

El uso de las nuevas tecnologías de información 
y comunicación (NTIC), tiene evidentemente mu-
chos aspectos positivos y algunos aspectos negati-
vos relevantes que afectan especialmente a nuestros 
hijos. El uso de aparatos inteligentes y videojuegos 
está creando una adicción a niveles insospechados 
en esta nueva generación. Se está concretizando 
el pensamiento de Albert Einstein cuando decía: 
“Temo el día en que la tecnología sobrepase nuestra 
humanidad; el mundo solo tendrá una generación 
de idiotas”.

CONCLUSIONES

Una serie de estudios han demostrado que los 
niños que gastan largas horas usando las nuevas 
tecnologías, tienen mayor riesgo de desarrollar 
problemas de aprendizaje que pueden ser diag-
nosticados como trastornos de aprendizaje. El uso 
de las nuevas tecnologías trae frecuentemente un 
cambio radical en el comportamiento del niño, 
desde su conducta (irritabilidad, hiperactividad, 
estrés, ansiedad), en su metabolismo (obesidad), 
en el lenguaje, insomnios, pérdida de memoria, 
pérdida de visión y audición, y en su capacidad de 
aprender. La adicción a los videojuegos provoca 
que el cerebro se vaya habituando a niveles altos 
de neurotransmisores (dopamina, serotonina) en 
ciertas áreas y el cerebro cada vez pide más para 
repetir la acción. Este desequilibrio entre neuro-
transmisores excitadores e inhibidores a nivel ce-
rebral puede ser causa de enfermedades mentales 
futuras.
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