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El mite del ‘nadiu digital’: La falsa La realitat biologica: La plasticitat cerebral en
creenca d'una adaptacié evolutiva I'adolescencia no confereix immunitat, siné una
immediata a les pantalles. vulnerabilitat critica. El cervell no s'adapta a la
tecnologia; es modela estructuralment segons
els estimuls que rep.

L'entorn digital imposa un canvi fonamental en I'ecologia

del desenvolupament adolescent (Desmurget).



El Paradigma Ecologic: El cost de lI'oportunitat

El dany no prové només de la pantalla, sino de I'experiéncia biologica i
social que aquesta desplaca. Cada hora de pantalla és una hora menys

de desenvolupament real.

i} Temps de
Pantalla

1. Interaccio social
(Llenguatge i afeccid)

| fé,iﬂfiﬂ'ii‘;{f | 4. Moviment fisic

—J| (Regulacié emocional)

E‘h-! ﬁ._': — 4 .._____,;,.:. —
3. Lectura ‘ 5. Avorriment

(Desenvolupament (Tolerancia i

pensament autonom)

cognitiu profund) =




Larquitectura cerebral: Una obra en construccid
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L'adolescencia
és la de major
neuroplasticitat la
primera infancia.
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L'adolescencia és la fase de major
neuroplastiitat després de la primera
infancia. El cervell és altament
modelable per I'entorn ecologic.

- Neuroplasticitat: El cervell s'adapta al que practica repetidament.
- Poda Sinaptica: Les connexions que no s'utilitzen s'eliminen.

- El Risc Digital: Si I'entorn exigeix processament rapid i passiu,
els circuits d'atencio sostinguda es 'poden’.



La Remodelacio Digital: Poda Sinaptica

Circuits Reforgats per Sobreestimulacio:

- Processament rapid i superficial.

- Atencio exogena (captura bottom-up).

- Hiperactivacio del sistema de recompensa
(dopamina a l'estriat ventral).

- Multitasca superficial.

Circuits Debilitats per Desplagament:
- Atencio sostinguda.
- Control executiu i inhibitori

(retard a la cortesa prefrontal).
- Lectura profunda (sintaxi complexa).
- Regulacio emocional autonoma.




Neurones Mirall: El mzle[Sliat-IgRe (SRN=1agl o= 14 L=

Concepte Clau: Les neurones mirall ens permeten imitar, entendre intencions i sentir les emocions de ['altre.
So6n la base biologica del llenguatge i I'empatia.

La Falla Tecnologica: Aquest sistema va evolucionar per al contacte fisic. Requereix interaccio presencial,
tridimensional i sincrona per activar-se plenament.




La desconnexio neuronal i el “Déficit Video”

A L'estudi amb primats B El “Déficit Video” infantil
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Interaccié Humana Video Educatiu
Quan un huma fa una Si ho fa a través d'una Un nen aprenent vocabulari d'un huma imita i rete.
ganyota a un mico en viu, les pantalla, la reaccio és El mateix contingut en video produeix un
neurones mirall s'activen. feble o nul-la. aprenentatge gairebé nul.

i ™

Conclusio: El cervell descarta la informacié bidimensional.
Necessita el vincle emocional presencial per ancorar el llenguatge i la sintaxi.
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Mecanismes d'Aprenentatge:
Neurones Mirall i el “Deéficit Video”

Estudis pioners demostren que l'aprenentatge empatic i motor requereix presencia fisica
tridimensional.
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Interaccio Real (Cara a Cara) Interaccio per Pantalla

El cervell no reconeix I'estimul pla com a preséncia
real. S'anul-la I'activacio de les neurones mirall,
alentint drasticament I'aprenentatge.

Altissima activacio a I'escorca motriu i circuits
d'imitacio en observar l'altre.




Els 4 Eixos de I’Entorn Digital

Un marc d’avaluacid per a qualsevol interaccioé tecnologica

Eix 2:
Entorn: Sol <> Acompanyat

Eix 1: Rol:
Actiu < Passiu

Eix 1: Rol:
Actiu & Passiu

Eix 2:
Entorn: Sol <> Acompanyat

Avaluar la tecnologia requereix entendre

on se situa l'adolescent en aquests 4 espectres.




Eix 1: Rol Actiu vs. Passiu

Passiu (Consum) Actiu (Creacio)

Passiu (Consum): Externalitzacio del Actiu (Creacid): Participacié autentica.
pensament. Dependencia algoritmica. Resolucio de problemes. Creacio de contingut
Consum d'informacio sense interaccio ni esforg. | exploracio de la propia identitat.



Eix 2: Sol o Acompanyat

Sol: Aillament fisic. L’abisme
de la comparacio social.
Vulnerabilitat a I'angoixa
Identitaria, enveja i distorsio
de "autoconcepte.

Acompanyat: Suport emocional.
Adaptabilitat social i sentit de
pertinenca real en comunitats
online (superant barreres
geografiques).




Eix 3: Us Superficial vs. Profund
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Superficial: Multitasca constant. Estimuls canviants. Desenvolupament d’alexitimia digital
(incapacitat d'identificar emocions complexes per manca de temps de processament).

Profund: Atencio6 sostinguda. Memoria de treball activa. Reflexié interna i capacitat
d’elaboracié emocional.
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Eix 4: Us Ladic vs. Aprenentatge

® @® Ludic: Sobreestimulacio del
v 2l sistema de recompensa

(estriat ventral). Cerca \

1. compulsiva de la novetat.

o Dificultat per tolerar la /
: frustracio. /

. el [ =

] .!~d - ©  Aprenentatge: Esforc cognitiu
conscient. Reconeixement de
patrons. Us de la tecnologia
\ com a bastida cognitiva per

assolir pensament d'ordre
superior.




Matriu de Sintesi Diagnostica

Us Ludic vs.
Aprenentatge

Us Superficial
vs. Profund

Us Solitari vs.
Acompanyat

Us Passiu vs.
Actiu

Ludic

o/ i
100% Passiu (Sobreestimulacio)

Solitari

Superficial

Scrolling

Sovint
Superficial

Pot ser
acompanyat

Xarxes Espectre

Socials ampli Risc Ludic

Sovint

Videojocs Acompanyat

Altament
Profund

Potencialment
Actiu

Aprenentatge
(cognicio)

1A

Scrolling: 100% Passiu, Sol, Superficial,
Ladic (Zona de maxim risc neurologic).

Xarxes Socials: Espectre ampli (Pot ser
actiu/acompanyat, pero l'algoritme empeny
cap a passiufsuperficial).

Videojocs: Principalment Actiu, sovint
Acompanyat, pot ser Profund (estrategia).

Intel-ligéncia Artificial: Risc passiu
(delegacid), pero potencial per ser altament

Actiu, Profund i d'Aprenentatge.




Disseccio 1: Xarxes Socials

Us Actiu:
Exploracié autentica =
Claredat d'identitat.

Us Passiu/Comparatiu:
Validacio externa i
comparacio toxica =
Augment de depressio |
ansietat.

Key Scientific Finding
Estudi ABCD (Nagata et al,, 2026): L'us diari intensiu de xarxes socials s'associa

amb una reduccid generalitzada del gruix cortical (Iobuls prefrontals, temporals i
occipitals) en adolescents primerencs.




Evidencia Estructural:
L'Estudi ABCD i Neuroimatge

Cortesa Prefrontal i Lobul Occipital

Dada: Reduccid del volum cerebral total i

» atrofia cortical (Nagata et al., 2026).

Impacte: Relacionat amb cada hora addicional
d'Us de xarxes socials.

[E — |
Gir Cingulat Posterior i Talam Dret

Dada: Disminucio de la densitat de la mateéria

—————| grisa (Mohammadi et al., 2020).

Impacte: Correlaciona directament amb un
augment de l'agressivitat | baixa autoestima.
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Dada: Alteracions en |'anisotropia fraccional

»| (DTI) (Du et al., 2017).

Impacte: Desconnexid estructural que prediu
una major impulsivitat clinica.

Fascicle Corticoespinal Dret - Substancia Blanca

=
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Dissecciod 2: Videojocs
D’eina estrategica a bucle compulsiu

Beneficis: Jocs d'estrategia i rol actius. Riscos: Trastorn per joc patologic (IGD).
Millora en atencio visoespacial, resolucio Alteracions microestructurals en la

de problemes i memoria de treball substancia blanca (fascicle corticoespinal)
(Adachi, 2013). associades a un augment sever de la

\ impulsivitat (Du et al., 2017).
L ® /



Disseccio 3: El Scrolling Pasiu

La passivitat absoluta.

Consum infinit sense interaccio.

Impacte Neurologic:

Altes activacions en arees de recompensa
(corteca orbitofrontal) per estimuls efimers
(likes), provocant esgotament dopamineérgic.

Cost Psicologic:

Prediu 'augment de l'enveja i simptomes
depressius (Nguyen, 2023). Fragmentacio
mental i reduccid severa de l'atencio sostinguda.




Del Refor¢c Dopamineérgic

e |'A|exitimia Dig ital El scrolling passiu sobreestimula |'estriat ventral

amb reforcos variables infinits, creant una
“Alexitimia Digital": I'emocié deixa de ser
processada internament i se substitueix per la
descarrega rapida de memes i contingut viral.

Impacte Clinic (Shannon et al., 2022)

1 Ansietat: r = 0.35
2 Estres: r = 0.31
3 Depressio: r = 0.27

La comparacio social agreuja aquesta dinamica,
generant una identitat basada exclusivament en
metriques externes (likes/followers).




L’Arquitectura Digital de la Ment

Disseccio 4: La Intel-ligencia Artificial

L'arma de doble tall cognitiva

Bastida Cognitiva (Suport): Tutoria adaptativa (ITS).
Millores espectaculars en rendiment académic (g=0.86) i
pensament crific quan s'utilitza com a guia interactiva
(Wang & Fan, 2025).

Crossa Tecnologica (Dependéncia): El perill de la delegacio
cognitiva. Perdua de memoria a llarg termini i atrofiament
del pensament autonom si s'usa nomes per externalitzar

I'esforc.
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El Gran Mediador Ocult;
El Son

/

w o

Regulacio
Emocional:
Augment de la
irritabilitat i

ansietat.
=il en = 54
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Memoria /
Aprenentatge:
Incapacitat de
retenir informacio

Mecanisme: La llum blava nocturnaii la | complexa. /‘

/

hiperactivacio destrossen l'arquitectura del son.
L'addiccio a internet duplica el risc de
problemes de son severs (Alimoradi, 2019).



El mite del “Nadiu Digital”

Creure que neixer envoltat de

pantalles atorga un "do" innat per la
informatica és un frau neurobiologic.

@

e | a Realitat Computacional:

Creador

- Les interficies estan dissenyades
perqué fins i tot animals de
laboratori les puguin operar. L'Us
intuitiu no requereix esfor¢ cognitiu.

- La veritable competencia
computacional (logica, programacio,
avaluacio critica de fonts) esta
retrocedint drasticament a mesura
que augmenta el consum passiu.



. , = S : : s L'Arquitectura de la Ment
Pilar 1: L'Activitat Fisica com a Reorganitzador Bioquimic

[ ]
1 Factors Neurotrofics Y A

(BDNF): Actua com a
fertilitzant cerebral,
afavorint la plasticitat i la
sinaptogénesi.

Estimul Digital

2. Esport | Esforg

]
T Flux Sanguini:
Millora immediata del
metabolisme neuronal.

1. Estimul Digital

2 E 1 : : l : I 1 » X
Rescat Prefrontal: Temps
Entrena 'autocontrol, |a
planificacio i reequilibra | | —‘
el biaix plastic induit per El cervell reaprén a tolerar I'esforg: I'esport |
, les pantalles. . substitueix la dopamina barata i immediata per |
| |—una recompensa demorada. J

—




Pilar 2: Calibrant el Cervell Social en Persona

La socialitzacio presencial manté actives xarxes que s'atrofiarien per l'aillament

o0 la substitucio digital.

Cortex Prefrontal Medial:

Regula la presa de decisions ¢

| el judici social.

L'Arquitectura
de la Ment

Cortex Cingulat Anterior:
> Gestio de I'empatia i
I'avaluacié d'errors socials.

Amigdala:
Processament i regulacio
d'emocions en temps real.

{:'\

Xarxa de Mentalitzacio:
Fonamental per a la Teoria

> de la Ment (comprendre qué
pensen i senten els altres).




‘LArquitectura de la Ment’

Contrast Diagnostic: Mon Real vs. Mon Digital

:,....:::.

Interacci6 Cara a Cara ° E@})‘@@ﬂﬁ Interaccié Digital == _«_
- T i | TThase., H,
(Presencial) Y A (Pantalles) =
Senyals Multicanal | R |L1 Redugmp de senyals
eopial (Gestos, to de veu, micro- | 7= 2l (Restringit atexto
ocials expressions, sincronia) = I imatges filtrades)
Feedback Complex i Ric __[©)  Simplificat i Ambigu
E . | (Exigeix lectura d'empatia | (Métriques buides: likes,
mociona instantania) visualitzacions)

: < Temps Real © {;] Asincron i Aillat
Reouacle % (Ajustament dinamic de la > /L 55 >o (Fomenta impulsivitat i

Interpersonal conducta social) desconnexio de I'impacte)







