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INFLUENCERS

Y VIDA UNIVERSITARIA

YOUTUBERS, INSTAGRAMMERS, BLOGGERS:
todos son conocidos como influencers
digitales.! No solo se habla de ellos en redes
sociales para saber cuales son las tendencias
de moda, musica, arte o comida, sino también
en la industria comercial para promocionar
productos e influir en las personas.! Los

influencers crean y divulgan contenido digital a
diversas audiencias alrededor del mundo.!

Para muchos de ellos, esa es su forma de trabajo
y por eso la universidad parece no ser el paso
siguiente después de graduarse del colegio. Pero,
sser influencer es contrario a ir a la universidad?

;SER INFLUENCER ES CONTRARIO AIR ALAUNIVERSIDAD?

Afios atras cuando le preguntaban a un nifio qué queria ser
cuando grande respondia médico, astronauta o veterinario.

Sin embargo, la mayoria de los Zillennials o Generacion

7. (aquellos que nacieron entre 1995y 2010) aspira a ser
influencer o creador de contenido.? No solo el mercado laboral
ha cambiado, sino también la manera de educarse y formarse
profesionalmente. Frente a esto muchos adolescentes y jévenes
que son o quieren convertirse en influencers se preguntan si
vale la pena ir a la universidad, si lo necesitan o si es contrario

asus planes.

El medio universitario y el medio digital no son tan ajenos

como se puede pensar, incluso en la era de las redes sociales.

Hay influencers que se dedican a crear contenido sobre

la vida universitaria, como la colombiana Sophie Giraldo
que tiene mas de 3 millones de suscriptores en su canal de
YouTube.? También hay influencers que estudian una carrera
universitaria para ampliar sus conocimientos y adquirir
nuevas habilidades comunicativas, de diseflo, animacion

o mercadeo para crear contenido de mejor calidad en sus

redes sociales.

LAS REDES SOCIALES PERMITEN LLEGAR
A DIVERSOS PUBLICOS POR MEDIO DE
DISTINTOS TIPOS DE CONTENIDOS, COMO
VIDEOS, REELS O MEMES.

ALGUNOS ESTUDIAN CARRERAS RELACIONADAS CON
ARTE, MUSICA, COMUNICACION, DISENO, PUBLICIDAD
O MARKETING.34

Pero, esto no es todo, las redes sociales han
jugado un papel importante en nuevas formas de
divulgar conocimiento. Algunos cientificos, como
el fisico espafiol Javier Santaolalla, consideran
que los medios digitales permiten llegar a
diversos publicos por medio de distintos tipos

de contenidos, como videos, reels o memes.®> De

alguna forma, los conceptos y las tematicas que
antes se limitaban a estar en la universidad, ahora
pueden tener un mayor alcance y visibilidad.®
Entonces, ser influencer no es contrario air a la
universidad; asi como tampoco los contenidos
académicos son contrarios a los contenidos
digitales que puede crear un influencer.

S TIPS PARA SER UN MEJOR INFLUENCER:

Muchos adolescentes y jovenes que suefian con ser influencers se hacen esta pregunta.
Aunque la mayoria de la Generacion Z sabe como crear y editar contenido digital antes de
entrar a la universidad, esto no es suficiente para convertirse en un creador de contenido.
Aqui encontraras 5 tips que puedes seguir para convertirte en un mejor influencer:

ELIGE UN NICHO ESPECIFICO: CREA CONTENIDO SOBRE UN TEMA
QUE MANEJES, DEL QUE PUEDAS HABLAR CON PROPIEDAD Y EN EL
QUE TENGAS EXPERIENCIA.®

CREA CONTENIDO RELEVANTE: ELABORA PUBLICACIONES
RELACIONADAS CON TU NICHO ESPECIFICO Y CON EL PUBLICO AL
QUE QUIERES LLEGAR.®

CONOCE A TU PUBLICO: ANALIZA A TUS SEGUIDORES, SUS INTERESES,
GUSTOS, NACIONALIDADES, ETC.®

PUBLICA CONTENIDO CONSTANTEMENTE: CREA NUEVOS CONTENIDOS
FRECUENTEMENTE PARA TENER MAS VISIBILIDAD EN UNA RED SOCIALS®

OPTIMIZA TUS PERFILES: TEN UN PERFILEN 10O 2 REDES SOCIALES.®



Y SALUD EMOCIONAL

Los fans son muy importantes para las
celebridades, para su fama y éxito. Pero, ;como
influye ese sentimiento de admiracion hacia
una celebridad en los admiradores? Admirar a
una celebridad y pertenecer a un fandom puede
repercutir positiva o negativamente en la salud
emocional de los jévenes.””

‘:QUE SON LOS FANDOMS?

Tal vez has escuchado este término e incluso
haces parte de uno. Un fandom es un grupo

de admiradores de una celebridad de la
cultura popular.” Aunque hay fandoms de
cOémics, peliculas y personajes de ciencia
ficcidon, la mayoria de las veces se refiere
a fanaticos de celebridades como actores,
creadores de contenido, cantantes o bandas.”
Esta forma de admirar a alguien famoso se
puede ver como un fenémeno continuo que va
desde un nivel basico de entusiasmo por una

3 PROS DE PERTENECER
A UN FANDOM PARA LA
SALUD MENTAL

Hacer parte de un fandom crea un
sentido de PERTENENCIA a un
grupo o el sentimiento de hacer parte
de una tribu.’

Hacer parte de un fandom crea un
sentimiento de FRATERNIDAD y
seguridad con los demas fans.”

Hacer parte de un fandom te permite
IDENTIFICARTE con personas que
comparten gustos e intereses similares
contigo.”

Ademas de estos aspectos que contribuyen
positivamente a tu salud mental, cada vez hay

una mayor comprension y preocupacion por la
salud mental de las celebridades que siguen los
fandoms.”° La cantante Billie Eilish, por ejemplo,
confeso sufrir de ataques de panico y de ansiedad.!”

Por su parte, Ariana Grande dio a conocer algunos
problemas de su salud mental .’ Gracias a esto se
halogrado visibilizar la importancia del cuidado
de la salud mental en los jovenes y adultos,

en las celebridades y en los admiradores. Sin
embargo, aun queda mucho por hacer. En paises
como Corea del Sur, donde la cultura K-pop es
tan fuerte y alrededor de la cual giran muchos
fandoms, la salud mental continta siendo un tabu,
razon por la cual muchas personas no buscan
ayuda a tiempo." En los ultimos afios se han
reportado varios suicidios de estrellas de K-pop,
que desde muy jovenes fueron forzadas a seguir
ciertos parametros de belleza y de fama, que a su
vez las llevaron a experimentar altos niveles de
estrés y otras afecciones mentales.'o!
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3 CONTRAS DE PERTENECER A UN
FANDOM PARA LA SALUD MENTAL

Hacer parte de un fandom hace que las
personas sean mas propensas a sufrir de

depresion y ansiedad.®

Hacer parte de un fandom puede
desarrollar ciertas caracteristicas
psicolégicas, como tendencias

adictivas, conductas de acoso y un
deseo compulsivo por comprar.®

Hacer parte de un fandom puede
generar somnolencia durante el dia,

especialmente en los jévenes.’
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La admiracion excesiva por una celebridad
esta asociada con dificultades emocionales y
psicoldgicas. Un admirador asi puede tener
una preocupacién muy grande por su aspecto
fisico, una falta de limites interpersonales y un
deseo constante por buscar nuevas experiencias
y sensaciones.® Aunque en algunos casos los
jovenes son mas propensos a esto, los niveles
excesivos de admiracion e incluso adoracion

a las celebridades puede tener consecuencias
negativas en la salud mental de las personas,
independientemente de su edad y género.?’

VIDEOJUEGOS
Y SALUD MENTAL

MINECRAFT, AGE OF EMPIRES, TETRIS, SUPER MARIO BROSS, GRAND THEFT AUTO. MUY
PROBABLEMENTE ALGUNA VEZ EN TU VIDA HAS ESCUCHADO ESTOS NOMBRES Y HAS
JUGADO ALGUNO DE ESTOS VIDEOJUEGOS. PERO, ;ALGUNA VEZ TE HAS PREGUNTADO
QUE INFLUENCIA PUEDEN TENER EN TU SALUD MENTAL?

La industria de los videojuegos es una de

las principales formas de entretenimiento
alrededor del mundo. Se estima que alrededor
de un tercio de la poblacion mundial juega
videojuegos.? Hay diferentes tipos de juegos,
se pueden jugar en modo de un jugador o
multijugador e, incluso, en tiempo real con
videojugadores, o gamers, como se les conoce,
en distintos lugares.”? Eso ha hecho que

los videojuegos se conviertan en una parte
importante de la rutina de muchos nifos,
jovenes y adultos.!? En realidad, la mayoria de
los videojugadores tiene mas de 18 afios.!?

LA ORGANIZACION MUNDIAL DE LA SALUD
(OMS) CONSIDERA ELTRASTORNO POR

USO DE VIDEOJUEGOS (GAMING DISORDER)
COMO UNA ENFERMEDAD, INCLUIDA EN

LA CLASIFICACION INTERNACIONAL DE
ENFERMEDADES - ONCEAVA REVISION (CIE-11).
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Desde hace tiempo se ha criticado la adiccion
que pueden generar los videojuegos, ademas de
la violencia que puede incitar su contenido y
otros efectos negativos sobre la salud mental de
los jugadores.’®

Tanto es asi que la Organizacion Mundial de
la Salud (OMS) considera el trastorno por

uso de videojuegos (gaming disorder) como
una enfermedad, incluida en la Clasificacion
Internacional de Enfermedades - onceava
revision (CIE-11)."* Esta conducta se
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caracteriza por un juego continuo o reiterativo
que genera en la persona una falta de control
sobre el videojuego, hasta el punto en el que
ella le otorga la maxima prioridad al juego, por
encima de sus demas actividades.™

Aunque esta enfermedad afecta solo a algunas
personas que juegan videojuegos o practican
alguin tipo de actividad digital, es importante que
los videojugadores estén atentos a la cantidad de
tiempo que le dedican a esta actividad.*

LA PANDEMIA
HA CAMBIADO EL PANORAMA

La otra cara de la moneda nos muestra que
recientemente se han reconocido algunos
beneficios que los videojuegos pueden tener en
la salud mental y en el desarrollo psicoldgico
de las personas.?”®

La pandemia que estamos viviendo ha
acrecentado el nivel de soledad y de
aislamiento social en toda la poblacion.

En ese panorama, las tecnologias han jugado
un papel crucial en nuestras vidas, en nuestra
forma de estudiar, de entretenernos y de
relacionarnos con los demas. Gracias a la
tecnologia hemos podido crear, mantener y
fortalecer vinculos sociales.!®

LOS VIDEQJUEGOS PUEDEN SER
UNA HERRAMIENTA EFECTIVA
PARA MEJORAR LA SALUD MENTAL
DE LAS PERSONAS QUE SUFREN

DEPRESION Y ANSIEDAD!

No solo en conversaciones de WhatsApp

0 mensajeria instantanea, en mensajes por
correo electronico o en videollamadas a través
de Zoom nos comunicamos con nuestros
familiares, amigos y compafieros; también,
por medio de los videojuegos nos podemos
conectar con otras personas.'¢

De hecho, la interaccion y la diversiéon de los
videojuegos que conecta a las personas puede
contribuir a disminuir el estrés y la depresién.t¢




El estrés, la soledad, la ansiedad y otras
afecciones mentales se han incrementado en
la poblacién debido a las consecuencias de la
pandemia.”

Por eso, la salud mental se ha convertido en un
asunto cada vez mas latente y preocupante en
nuestra sociedad. Mas del 14 % de la poblacion
mundial presenta algun tipo de desorden
mental.”

Asi como ha aumentado la preocupacién por
la salud mental, asi también lo ha hecho la
oferta de tratamientos y terapias alternativas
para tratar a pacientes con desérdenes
mentales como la ansiedad. Los tratamientos
tradicionales generalmente incluyen

terapias e intervenciones psicoldgicas, pero,
recientemente, algunos especialistas han
incorporado algunos métodos alternativos en
sus terapias, como juegos de rol o estrategia, e
incluso videojuegos.” Estudios han demostrado
que los videojuegos, como Plants vs. Zombies,
pueden utilizarse de manera efectiva para
reducir la ansiedad severa en pacientes que
sufren de esta afeccion mental.”

Por ultimo, los videojuegos han dejado de
verse de manera trivial, como un simple juego,
y se han llegado a considerar como una forma
de arte que puede influir fuertemente en la
vida y en el bienestar de una persona y en

su desarrollo psicoldgico.’® Especialmente,
pueden ser una herramienta efectiva para
mejorar la salud mental de las personas que
sufren depresion y ansiedad.?”
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