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Introducción

La Asociación Alavesa de Jugadores en Rehabilitación (ASAJER) surge en el año 1989 con el fin 
de ayudar a todas aquellas personas que sufren el problema de la ludopatía directa o indirecta-
mente, e intentar prevenir este trastorno. A lo largo de estos 21 años esta Asociación en Vitoria, 
ha trabajado para la prevención, asesoramiento y tratamiento de la adicción al juego.

En el año 2002 ASAJER pone en marcha un Servicio de Asesoramiento denominado ON LINE 
ZUREKIN con el objetivo de informar, concienciar, formar y asesorar a los ámbitos escolar, 
familiar y de los propios adolescentes y jóvenes, sobre el uso y/o abuso de las Nuevas Tec-
nologías.

Durante estos años se han llevado a cabo varias Jornadas trabajando varios temas de candente 
actualidad como  son móviles, internet, juego online...

Los pasados 18 y 19 de Noviembre de 2010, la Asociación Alavesa de Jugadores en Rehabili-
tación (ASAJER), en colaboración con el Ayuntamiento de Vitoria-Gasteiz, Diputación Foral de 
álava y Gobierno Vasco, llevó a cabo las IV JORNADAS SOBRE ADICCIÓN AL JUEGO Y NUEVAS 
TECNOLOGÍAS. REDES SOCIALES Y JÓVENES.

Las redes sociales están suponiendo una forma de relación y comunicación, sobre todo entre la 
población jóven, pudiendo verse reflejado en los siguientes datos:
Más del 45% de la población mayor de 14 años navega en internet.
El 50,8% de los internautas está registrado en alguna red social como TUENTI ó FACEBOOK.
El 23,4% está inscrito en más de una red y las relaciones personales se sitúan como el uso prin-
cipal de este fenómeno (71,7%), seguido de compartir hobbies (32,6%).

Estas Jornadas han pretendido profundizar un poco en este tema contando con profesionales 
y entidades de nombre que trabajan en el ámbito de seguridad y privacidad, sistema familiar, 
sistema educativo, experiencias con jóvenes, estudios europeos, videojuegos, delitos, legalidad, 
apuestas, etc, en/de las redes sociales, y acercandolo a profesionales de la educación, salud, 
padres/madres e incluso a los propios chavales.

Es necesario seguir trabajando con estos temas y poder acercarlos a la sociedad a través de 
Jornadas como éstas que llevamos realizando desde el año 2004.



DON PABLO PÉREZ SAN JOSÉ

Conferencia

Diagnóstico sobre la seguridad y privacidad de los 
menores en las redes sociales

Gerente del Observatorio de la Seguridad de la Información de Instituto Nacional de Tecnologías 
de la Comunicación (INTECO) – dependiente del Ministerio de Industria Turismo y Comercio – y 
como tal, director técnico de los estudios, guías e indicadores sobre seguridad desarrollados por 
esta entidad, entre otros el “Estudio sobre la privacidad de los datos personales y la seguridad de 
la información en las redes sociales online”, el “Estudio sobre hábitos seguros en el uso de las TIC 
por niños y adolescentes y e-confianza de sus padres“, “Estudio sobre seguridad y privacidad en el 
uso de los servicios móviles por los menores españoles”, la “Guía sobre redes sociales, menores 
de edad y privacidad”, la “Guía legal sobre la protección del derecho al honor, a la intimidad y a la 
propia imagen en Internet”, o “Guía sobre ciberbullying y grooming”.
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DOÑA LIDIA PARRA

Desde 2006 hasta la actualidad responsable del Proyecto Internet y Familia (www.internetyfamilia.
es) que gestiona la Fundación CTIC para el Gobierno del Principado de Asturias, orientado a favore-
cer el acceso seguro y pleno a la tecnología por parte de los mas pequeños. 

Realiza funciones de planificación, desarrollo, gestión y seguimiento de proyectos y actuaciones 
vinculadas a la protección de los menores en relación al uso de las TIC, especialmente en el uso de 
herramientas 2.0 Coordina acciones formativas e informativas para diferentes colectivos: Programa 
de actividades lúdico-educativas en los centros de enseñanza para menores de 5 a 8 años; Talleres 
formativos para alumnado de E. Primaria y Secundaria; Talleres formativos para profesorado y coor-
dinadores de NNTT; Talleres formativos para familias.

Ha participado en el diseño y elaboración de materiales didácticos como Escuela Tecnológica de 
Familias y Las TIC y la Seguridad en la Comunidad Educativa: materiales didácticos para Educación 
Infantil y Primaria que engloba las colecciones Fantastic Nika y ¿Qué pasa con las TIC? 
Anteriormente ha participado en proyectos web de Empleo, Formación y Orientación Profesional.

Mesa Redonda

Redes sociales y estrategias educativas 
en el entorno familiar

Redes sociales y jóvenes 
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Mesa Redonda

DOÑA ANA HERREZUELO

Psicóloga. Colabora con la Asociación Alavesa de Jugadores en Rehabililación (ASAJER) desde el 
año 1989, contando con una amplia experiencia en el campo de las Adicciones No Tóxicas (ludo-
patía, adicciones tecnológicas, adicciones a las compras, sexo,...).

En relación a las Tecnologías de la Información y la Comunicaicón (TIC) es coordinadora del Ser-
vicio de Asesoramiento ONLINE ZUREKIN, el cual fue puesto en marcha por ASAJER en el año 
2003. El mismo está dirigido a la población joven.

Dentro de este Servicio, colabora y realiza labores de coordinación en el Programa Preventivo 
“REALIDAD VIRTUAL” dirigido a los ámbios educativo (alumnado y profesorado) y familiar. El Pro-
grama ha sido puesto en marcha durante el curso 2010-2011”.

Sistema educativo y redes sociales

Redes sociales y jóvenes 
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Mesa Redonda

CIBERMANAGERS DEL COLEGIO SANTA MARÍA DE PORTUGALETE 
 Y PANTALLAS AMIGAS

Sonia Acero. Trabajadora social y educadora del colegio Santa María.Y 3 alumnos/as de 1º de Ba-
chillerato del colegio Santa María de Portugalete:
 
1.- Miren Gentzane López
2.- Iker Manteca 
3.- Iñigo Ibañez

Estos alumnos/as que participaron y continúan participando en la experiencia CIBERMANAGERS.

Un proyecto nacido de la mano de Pantallas amigas de Fundación Edex. Una entidad que trabaja 
principalmente el fomento del uso seguro y saludable de internet entre la ciudadanía en general y 
del Colegio Santa María de Portugalete, un centro de la Congregación de los Menesianos, que lleva 
siendo pionero 13 años en el desarrollo de experiencias de aprendizaje-servicio entre su alumnado.

Una experiencia de aprendizaje-servicio para  
el uso seguro y saludable de la red

Redes sociales y jóvenes 
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CIBERMANAGERS

Una experiencia de Aprendizaje-servicio para el uso seguro y saludable de la red.

De dónde nace y por qué

• Una iniciativa nacida de la mano de Pantallas Amigas, entidad cuya misión
principal es el fomento del uso seguro y saludable de la red entre la ciudadanía.
• Y el Colegio Santa María de Portugalete, un colegio Menesiano que lleva siendo
pionero 12 años en el desarrollo de experiencias de Aprendizaje-servicio entre su alumnado. 
• Un enlace “convenido” para dar respuesta a la incipiente necesidad de
impulsar ciudadanos digitales responsables.
• Un “matrimonio pactado” que aprovecha el recorrido de Pantallas amigas por un lado, y el 
bagaje del Colegio María en la vinculación del servicio a diferentes aprendizajes.

Con qué objetivo

Capacitar a los jóvenes, al alumnado más mayor del centro educativo, en el uso seguro y sa-
ludable de internet para que éstos , a su vez, se conviertan en “managers”de alumnos/as más 
pequeños, de las familias y de los propios educadores.

Naturaleza del proyecto. PREMISAS BÁSICAS

• El alumno situado en el centro de la intervención.
• Dinámica de aprender y des-aprender- Aprendizaje.
• Vinculado a un servicio.
• Ruptura de los roles: educador-alumno.
• Un nuevo marco donde eliminar prejuicios.

¿POR QUÉ UN PROYECTO PARA ADOLESCENTES?

• Porque es una etapa “ en barbecho”
• Porque “sale del aula”, traspasa el umbral.
• Porque les hace protagonistas
• Porque sus espacios de socialización han variado:De la calle al ciberespacio.
• Porque su tiempo lo pasan “enredados”y los valores que se ponen en juego en la red son 
otro
• Porque nadie puede poner en duda que aunque necesitan des-aprender cosas de la
red saben mucho más que cualquier adulto.
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¿Por qué en conexión con la asignatura de Ética ciudadana?

• Porque toda experiencia que no se vincule al currículum no es significativa
• Porque necesita ser evaluada.
• Porque el temario lo permite y además acaba enriqueciéndolo:Ciberética
• Porque “ayuda a poner en práctica”
• Porque al alumno/a, potencial ciudadano, le hacen falta espacios y tiempos donde decir y 
hacer.

¿Por qué el alumndo de 5º de primaria como destinatario?

• Porque es en esta edad cuando empiezan a “trastear “ con las nuevas tecnologías.El 80% de 
ellos/as tienen móvil y casi su totalidad utilizan internet en casa.
• Todas las miras están puestas en tercer ciclo de Primaria: el 2.0 “planea” sobre ellos/as.

METODOLOGÍA 

TEÓRICA: Sesiones formativas
( tres) para alumnado de 4º de Eso y aula complementaria en su totalidad.

PRÁCTICA: Voluntarios/as ( 16) para entrar en clases de 5º de Primaria( dos) y una tercera 
personalizada.

Aula complementaria con familias.

Características de la práctica

• Hermanamiento: Interetapas y generacional
• Acompañada por un adulto de referencia de pantallas amigas y otro del colegio en todo mo-
mento.
• Evaluada y contrastada.
• No centrada en la actividad sino en la relación.
• Explícitamente interesante: verbalizado por ellos.
• Real.
• Vinculada a sus centros de interés.

Concepto de EDUCACIÓN que está por detrás.

• La educación como instrumento para construir una sociedad digital más inclusiva, más conecta-
da entre generaciones, más segura.
• Itinerario educativo no aséptico.
• Educar por, para y desde la vida de los jóvenes.
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• En clave de binomio Familia-escuela.
• El papel verdadero de la escuela como motor de este tipo de aprendizajes.

CONTENIDOS TRABAJADOS

• Principales riesgos o amenazas que podemos encontrar en la red: ciberbullyng, groming,sexti
ng,ciberdelitos,uso abusivos y tecnoadicciones y pérdida de privacidad.
• Ciudadanía digital
• Ciberconvivencia
• Derechos de la infancia en el nuevo contexto Tic.

ALGUNAS CONCLUSIONES

• De una apuesta arriesgada a una opción interiorizada y valorada por comunidad
educativa y entorno.( Educadores, familias, municipio...)
•  Responde a necesidades de los jóvenes:
participar en otro tipo de aprendizajes, tomar parte en “experiencias vitales”
movilizando recursos junto a OTROS/AS.
• Una experiencia bonita y además profunda.
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El uso de internet de los menores europeos

Maialen Garmendia, Carmelo Garitaonandia, Gemma Martinez, Miguel Angel Casado 
Universidad del País Vasco/Euskal Herriko Unibertsitatea

Introducción 

El avance de las tecnologías de la comunicación ha traído siempre consigo un buen número 
de interrogantes sobre las consecuencias que su uso puede acarrear para la sociedad. A las in-
negables ventajas que suponen para nuestras vidas diarias el uso de estas tecnologías hay que 
añadir además numerosas dudas sobre la influencia que estas pueden tener en nuestra forma de 
pensar, sentir o incluso de relacionarnos. La influencia de estas tecnologías merece más aten-
ción aún cuando se trata de colectivos más desfavorecidos, o de aquellos menos preparados 
para afrontar los retos que estos suponen. El caso de los menores y su relación con las nuevas 
tecnologías de la comunicación es probablemente el más claro exponente de esta situación. 

El uso que los menores hacen de la televisión o los videojuegos ha sido siempre objeto de un 
gran interés por parte de la sociedad y de la investigación. Hoy, la mayor parte de este interés 
se centra en el uso que los menores hacen de internet y las oportunidades y las amenazas que 
del mismo se pueden derivar.

La actividad de la red de investigación europea EU KIDS ONLINE se enmarca dentro de este 
objetivo. EU KIDS ONLINE es una red de investigación europea financiada por la Comisión Eu-
ropea por medio del Safer Internet Programme, una iniciativa dedicada a propiciar un entorno 
online lo más seguro posible para los menores. Dentro de esa labor la misión de la red de inves-
tigación EU KIDS ONLINE es la de proporcionar un retrato lo más fiel posible del uso que los 
menores hacen de internet y de los riesgos que se pueden derivar del mismo.

Internet: amenazas y oportunidades

El marco conceptual en el que se desarrolla la investigación de EU Kids online se basa en una 
clasificación de riesgos y oportunidades que se presentan en Internet para los menores, en este 
sentido se desarrolla una aproximación en torno a 3 Cs: contenido, contacto y conducta. Esta 
clasificación se deriva de los tres modos de comunicación que permite Internet:

•	 Contenidos: de uno a muchos (el menor como receptor de contenidos distribuidos de man-
era masiva).

•	 Contacto: de un adulto a un menor (el menor como participante en una situación interactiva 
dirigida fundamentalmente por el adulto).

•	 Conducta: entre iguales (el menor como actor en una interacción en la que puede ser el 
iniciador o el perpetrador).
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En función de estos tres modos de comunicación, los menores pueden encontrar cuatro formas 
principales de riesgo que podrán afectar a su propio desarrollo y su bienestar (comercial, agresi-
va, sexual, de valores) y cuatro categorías principales de oportunidades online: educación y 
aprendizaje, participación y participación cívica, creatividad, identidad y conexión social. (Hase-
brink et al, 2008) (tabla 1).

Tabla 1. Clasificación de las oportunidades y riesgos en la red para los menores
Contenido:  
Niño como  

receptor

Contacto:  
Niño como  
participante

Conducta:  
Niño como  

actor

Oportunidades Aprendizaje, capacidad 
y conocimiento digital

Recursos educativos Contacto con otros niños 
que comparten los mis-
mos intereses

Aprendizaje por iniciativa propia 
o en colaboración

Participación y compro-
miso social

Información global Intercambio con otros 
grupos de interés

Formas concretas de partici-
pación social

Creatividad y expresión Diversidad de recursos Haber sido invitado/ in-
spirado para crear o par-
ticipar

Creador de contenido

Identidad y conexión 
social

Recomendaciones (per-
sona/ salud /sexualidad, 
etc.

Participar en redes social-
es, compartir experiencias 
con otros 

Expresión de la propia identi-
dad

Riesgos Comercial Publicidad, spam, patro-
cinios 

Ser observados / o infor-
mación personal es reco-
pilada 

Apuestas, descargas ilegales, 
hackeo

Agresivo Contenido violento/ san-
guinolento / agresivo

Ser victimizado, acosado 
o perseguido

Victimizar o acosar a otro

Sexual Contenido pornográfico/ 
sexual dañino 

Conocer extraños, sufrir 
grooming

Crear/ subir a la red material 
pornográfico

Valores Racismo, información y 
sugerencias equivocas 
(ej. drogas) 

Inflingir daño a si mismo, 
ser víctima de sugerencias 
indeseables 

Dar consejos, ej. suicidio/ pro 
anorexia.

Fuente: Livingstone y Haddon (2009).
 
En la mayoría de los casos los riesgos o aspectos negativos de la red ensombrecen los aspectos 
positivos y las posibilidades que ésta ofrece para el desarrollo de los menores. En este sentido, 
son muchos los investigadores que llaman la atención sobre la necesidad de prestar atención a 
estas oportunidades de cara conseguir una mejor utilización de Internet por parte de los meno-
res. La profesora Livingstone refleja en una de sus publicaciones una frase que se ha convertido 
en común denominador para una gran mayoría de investigadores europeos en la que refleja 
cómo los menores descubren gradualmente las oportunidades que Internet alberga. “Cada niño 
escala una escalera de oportunidades empezando desde la búsqueda de información (de todo 
tipo), siguiendo por los juegos y la comunicación, adquiriendo más formas de comunicación y 
culminando en actividades cívicas y creativas” (Livingstone y Bober 2007: 307). Esta visión de 
aprovechamiento de Internet es compartida también por la psicóloga Tanya Byron, que añade 
a este concepto el matiz de diferenciación con otras generaciones. “Estas tecnologías ofrecen 
muchas oportunidades no disfrutadas por generaciones previas: oportunidades para aprender, 
para jugar, para comunicarse, para desarrollarse, para desarrollar la creatividad y para entreten-
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erse” (Byron, 2008:19).

Esta “escalera de oportunidades” podría resumirse en los siguientes pasos (Livingstone y Hel-
sper, 2007):

•	 Paso 1. Centrado en la búsqueda de información. Este es el primer paso para todos, y car-
acteriza el uso de Internet para aquellos que sólo pueden disfrutar de unas pocas oportuni-
dades online. Se llaman usuarios básicos.

•	 Paso 2. Añade e-mail y juegos. Esos que adoptan unas pocas más de oportunidades tienen 
más tendencia a utilizar Internet para información, entretenimiento y comunicación. Estos se 
pueden denominar usuarios moderados.

•	 Paso 3. Añade la mensajería instantánea y descargar música. Aquellos que se apropian de 
más oportunidades, siguen buscando información pero aumentan su compromiso de igual 
a igual. Usuarios expertos 

•	 Paso 4. Añade un gran abanico de usos interactivos y creativos. Estos son los que más opor-
tunidades aprovechan de Internet. 

Metodología

A nivel metodológico es necesario realizar diferentes apuntes sobre los datos que se presentan 
a continuación. La encuesta realizada se ha desarrollado a partir de una muestra aleatoria estrati-
ficada de 23.420 usuarios de internet con edades comprendidas entre los 9 y los 16 años, así 
como uno de sus padres. Hay que señalar que al referirnos a “usuarios de internet” este término 
abarca cualquier dispositivo a través del cual los menores se conectan y cualquier lugar donde 
se dirigen online.

El trabajo de campo se efectuó en 25 países europeos, con una media cercana a las mil entre-
vistas por país, entra la primavera y el verano de 2010. La encuesta preguntaba a los menores 
sobre su uso de internet en general, así como sobre una serie de riesgos concretos que se 
pueden derivar de uso. Estos riesgos se agrupan en los siguientes puntos: pornografía, bullying, 
recepción de mensajes sexuales, y el contacto con personas desconocidas. En el presente texto 
se incluyen algunos de los primeros datos extraídos de esta encuesta, referidos al uso general 
que hacen los menores de internet así como a los riesgos que se pueden enfrentar en su uso.

El uso que los menores hacen de internet

El entorno más habitual para el uso de internet es el hogar. El 85% de los menores utilizan inter-
net en el hogar, este dato remarca la importancia de la mediación parental en el uso de internet 
por parte de los menores, ya que es en el hogar donde se realiza la mayor parte de este uso. 
Dentro de este uso en el hogar el uso del ordenador en la habitación propia del menor o en una 
habitación común del hogar, compartida por todos los miembros de la familia (como el salón) 
es un aspecto a tener en cuenta. El 48% de los menores afirma realizar este uso en su habit-
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ación con las dificultades que esto puede implicar para las labores de mediación parental. A este 
hecho hay que unir además el uso cada vez más extendido de internet a través de dispositivos 
móviles (iPhone, Blackberry, Smartphones, etc.) que posibilita un uso privado de internet por 
parte del menor sin apenas posibilidad de supervisión alguna.

Por detrás del hogar, el colegio es el lugar con un mayor uso de internet por parte de los meno-
res (69%), mientras que el uso de internet en otros lugares como las casas de los amigos (53%), 
las bibliotecas (23%) o los cibercafés (11%) son empleados en menor medida por parte de los 
niños y niñas.

Otro aspecto interesante con referencia al uso que los menores hacen de internet es la edad 
cada vez más temprana a la que se inician en la red. Así, por ejemplo la edad media de inicio en 
la red para los niños en Suecia es de 7 años, y de 8 en el caso de otros países nórdicos, mientras 
que en el caso de los menores españoles la edad media de inicio es 9 años. La frecuencia de uso 
también ha experimentado un importante ascenso en los últimos años, el 92% de los menores 
encuestados afirmaron conectarse a internet al menos una vez a la semana, mientras que el 57% 
afirma hacerlo todos o casi todos los días. 

Derivado de este aumento del uso se ha extendido también el temor a una posible adicción 
por parte de los menores al uso de internet. El uso del término adicción en este terreno es 
actualmente objeto de debate por parte de la comunidad científica debido a las dificultades 
que aparecen para el encaje de esta problemática dentro de las características propias de las 
adicciones a sustancias. Al margen de este debate, es obvio que un uso desmedido de internet 
(o de cualquier otra tecnología) puede llegar a tener consecuencias negativas para el desarrollo 
del menor. Juzgar cuando este uso es excesivo o puede tener consecuencias es problemático. 
En este sentido, el aspecto fundamental a tener en cuanto no es tanto el tiempo que el menor 
puede pasar conectado a internet, como la interferencia que el uso de internet pueda tener en 
su vida. Así, la encuesta de EU KIDS ONLINE empleaba cinco indicadores para medir un posible 
uso excesivo de internet por parte del menor (i) que el menor hubiese dejado de comer o dormir 
para seguir utilizando internet; (ii) que el menor se sienta disgustado por no poder conectarse 
a internet; (iii) que utilice internet sin estar realmente interesado en ninguna actividad concreta; 
(iv) que pase menos tiempo con amigos y familiares o haciendo las tareas escolares; y (v) que 
haya tratado sin éxito de pasar menos tiempo en internet.

Atendiendo a estos criterios el 13% de los menores encuestados afirman que pasan menos ti-
empo con familia y amigos o realizando tareas escolares muy o bastante frecuentemente como 
consecuencia del uso de internet, mientras que un 5% afirma que bastante o muy frecuent-
emente ha dejado de dormir o comer para seguir utilizando internet. A nivel general el 30% de 
los menores europeos han experimentado algunos de estos criterios de uso excesivo, cifra que 
en España llega hasta el 41%.

Los niños/as desarrollan una diversa gama de actividades potencialmente beneficiosas online: 
entre los 9 y 16 años utilizan internet para las tareas escolares (84%), para los juegos (74%), para 
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ver video clips (83%) y para mensajería instantánea (61%). Son relativamente menos quienes 
envían imágenes (38%) o mensajes (31%) para compartir con otros, utilizan una webcam (29%), 
sitios para compartir ficheros (17%) o bloguean (10%).

Los niños más pequeños tienden a carecer de habilidades y confianza. Sin embargo, entre 11 
y 16 años la mayoría pueden bloquear mensajes de personas con las que no quieren contactar 
(60%) o encontrar asesoramiento sobre seguridad online (58%). Alrededor de la mitad pueden 
cambiar las condiciones de privacidad de su perfil en una red social (52%), comparar páginas 
web para evaluar su calidad (51%) o bloquear el spam o correo no deseado (47%).  

En lo que se refiere al uso de las redes sociales, el fenómeno de mayor calado para los jóvenes 
en internet en los últimos años, hay que señalar que el 57% de los menores entre 9 y 16 años 
tienen un perfil en una red social – el 24% de 9 y 10 años, el 48% de 11 y 12, el 72% de 13 y 14 
y el 81% de 15 y 16. Las redes sociales son más populares en los Países Bajos (78%), Eslovenia 
(76%) y Lituania (75%), y menos populares en Rumania y Turquía (47% en ambos). En España 
el porcentaje de menores con perfiles en redes sociales es del 57%, por debajo de la media 
europea, sin embargo si se consideran lo menores entre 15 y 16 años el porcentaje se acerca 
al 90%, es decir se produce un aumento muy alto con la edad hasta llegar a prácticamente la 
totalidad de los jóvenes de esta edad. Con respecto al conocimiento que tienen del uso de 
estas redes hay que apuntar que el 29% de los encuestados afirma tener un perfil público. En 
el caso de países como Hungría(53%), Turquía (45%) y Rumanía (44%), estos porcentajes son 
sensiblemente superiores por lo que se hace necesario continuar con las labores de formación 
de los menores en el terreno de la privacidad y la protección de datos.

Riesgos para los menores en internet

A los niños que usan internet se les preguntó si habían encontrado diversos tipos de riesgos y, 
posteriormente, si se habían sentido “molestos” a consecuencia de estos riesgos. “Molesto” se 
definía como algo que “te hizo sentirte incómodo, disgustado, o sentir que no deberías haberlo 
visto”. Las tendencias varían en función de los niños (género, edad), país y tipo de riesgo, por lo 
que las generalizaciones deben ser tratadas con precaución.

El contacto con extraños

El contacto con extraños ha sido uno de los riesgos que más alarma ha creado entre la sociedad 
en referencia a los menores e internet. Un porcentaje relativamente alto de menores afirma ten-
er agregados contactos que no conoce fuera de internet (29%), mientras que el 8% reconoce 
haber tenido un encuentro con un contacto conocido únicamente a través de internet. Sin em-
bargo, es muy importante señalar que únicamente uno de cada siete menores que acudieron a 
ese encuentro se sintió molesto por esa cita y que, por lo tanto, estos encuentros no tuvieron 
ninguna consecuencia negativa para el meno.
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Los contenidos perjudiciales

En lo que se refiere al consumo de contenidos que de alguna manera puedan ser perjudiciales 
para el desarrollo del menor, el 22% de los menores entre de entre 11 y 16 años se ha expuesto 
a uno o más tipos de contenidos creados por otros usuarios potencialmente lesivos. Así, por 
ejemplo, le 12% ha visitado contenidos que podían incitar al odio, el 11% páginas pro-anorexia, 
el 8% contenidos que podían incitar a la auto-lesión, el 7% páginas que promovían el consumo 
de drogas, y el 5% contenidos que de alguna manera incitaban al suicidio.

Las imágenes sexuales

Dentro del capítulo de los contenidos se ha prestado especial atención al consumo de imágenes 
pornográficas. Dada la edad de los menores encuestados (entre 9 y 16 años) se trata de un 
tema complejo que hay que plantear con especial precaución. Así, para referirnos al consumo 
de imágenes pornográficos, se le preguntaba al menor si había visto  imágenes “sexualmente 
explícitas – por ejemplo, que muestren personas desnudas o practicando el sexo” en los últi-
mos 12 meses. El 14% de los menores respondió afirmativamente y, dentro de estos, uno de 
cada tres afirmó sentirse molesto por dicha experiencia. Considerando todos los medios (tanto 
online como offline), el 23% de los niños y niñas han visto contenido sexual o pornográfico en 
los últimos 12 meses – internet es ahora un recurso para la pornografía tan corriente como la 
televisión, las películas y el vídeo.

Estos porcentajes sufren, sin embargo, importantes variaciones con la edad. Entre los adoles-
centes mayores (15-16 años) es cuatro veces más probable que entre los niños menores ver 
pornografía online o en otro medio y las imágenes sexuales que ven los primeros son más ex-
plícitas. Sin embargo los niños menores afirman sentirse más molestos o disgustados por este 
tipo de imágenes que los adolescentes. Entre aquellos menores que se sintieron molestos por 
haber encontrado estas imágenes algo más de la mitad de ellos (53%) comentaron lo sucedido 
con  otra persona, en la mayoría de los casos un amigo (36%), y en menor medida con el padre 
o la madre (18%). En un 24% de los casos los menores, molestos por haberse encontrado estas 
imágenes, dejaron de utilizar internet durante un tiempo.

Los mensajes sexuales

La recepción y el envío de mensajes sexuales es también una práctica de riesgo extendida a 
través de internet. Conocida como “sexting” esta actividad consiste en el envío de “mensajes o 
imágenes sexuales que hablen sobre practicar sexo o imágenes de personas desnudas o practi-
cando sexo”. El 15% de los menores encuestados de entre 11 y 16 años ha recibido a través de 
algún amigo este tipo de mensajes, y el 3% dice haber enviado tales mensajes. De quienes han 
recibido estos mensajes, casi uno de cada cuatro se sintió molesto por ello. Más aun, de quienes 
se han sentido molestos casi la mitad estaban bastante o muy disgustados. Sobre el total de los 
menores encuestados casi un 3% se ha sentido bastante o muy disgustado por estos mensajes 
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sexuales. Entre quienes se sintieron molestos a causa del “sexting”, alrededor de un tercio borró 
el mensaje no deseado (38%) y/o bloqueó a la persona que lo envió (36%).

Bullying y ciberbullying

El acoso entre menores (bullying) es una de las problemática especialmente preocupante hoy en 
día entre los menores. En este caso la aparición de las nuevas tecnologías hace aun más com-
pleja esta problemática y se hablaría entonces de ciberbullying. Hay tres factores fundamentales 
que hacen aun más grave el ciberbullying con respecto a las formas de acoso que se ejercen sin 
estas tecnologías. En primer lugar, mediante estas tecnologías el acoso puede perseguir a la víc-
tima más allá del entorno escolar, en forma de mensajes de móvil o en internet. El acoso puede 
prolongarse todos los días a cualquier hora, sin que la víctima pueda encontrar un lugar donde 
encontrarse a salvo de este acoso. En segundo lugar, la publicación o el envío de estos mensajes 
a través de internet hacen partícipes del mismo a muchas más personas y, en tercer lugar, la 
presencia de los mensajes en internet hace que este tipo de acoso perdure en el tiempo mucho 
más allá que las formas de acoso que tienen lugar sin el uso de estas tecnologías. Estos factores 
han hecho que haya crecido enormemente la preocupación en torno a este fenómeno.

En este sentido, el 19% de los menores afirma haber sido víctima de acoso (con o sin nuevas 
tecnologías) y el 11% afirman haber acosado a alguien (con o sin nuevas tecnologías) durante 
el último año. Sin embargo, al referirnos únicamente al bullying online estos porcentajes bajan 
sensiblemente: el 5% de los niños ha recibido mensajes desagradables o dañinos, y el 3% ha 
enviado mensajes de este tipo a otros. Estas cifras dejan claro que por ahora el acoso sigue 
dándose en mayor proporción fuera de la red, sin embargo es necesario considerar también 
que en el caso de los adolescentes de 15 y 16 años el uso de estas tecnologías para el acoso 
es mayor.

La gravedad de este fenómeno reside también en el hecho de que es uno de los riesgos que 
más afecta a los menores. Dos tercios de quienes han recibido mensajes de acoso se sintieron 
bastante o muy disgustados. La mayoría de los niños que han recibido mensajes desagradables 
o lesivos a través de internet pidió algún tipo de apoyo social: sólo una quinta parte no dijo nada 
a nadie. Casi la mitad de quienes han recibido estos mensajes ha utilizado estrategias online 
–borrando los mensajes o bloqueando al acosador– para eliminar el riesgo.

Conclusiones

Los datos presentados muestran de manera muy clara que internet se ha convertido en una 
parte muy importante de la vida de los menores europeos. Entre los 15 y los 16 años el 77% 
de los menores se conecta casi todos los días. Estas cifras bajan con la edad, pero de los datos 
también se extrae que los niños y las niñas empiezan a conectarse cada vez más jóvenes. Esto 
también tiene consecuencias en los aspectos relacionados con el uso seguro de internet. Con 
la edad, a medida que se generaliza y aumenta este uso, los menores afirman encontrarse más 
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riesgos: el 13% entre 9 y 10 años ha encontrado uno o más riesgos, este porcentaje asciende al 
32% entre 11 y 12 años, a los 13 y 14 alcanza el 49% y entre los 15 y 16 afecta al 61%. 

En cualquier caso, en la medida en que el consumo de internet empieza a generalizarse entre 
los menores más pequeños, parece claro que es necesario dirigir la mirada hacía la actividad de 
los más pequeños en internet. La investigación ha estado fundamentalmente centrada en los 
usos de los adolescentes y aun se sabe poco sabe sobre los usos que hacen los más pequeños 
de internet.

Por otro lado hay que señalar que la incidencia de los riesgos analizados es muy diferente en 
función  de los países. Así, en el caso de España la incidencia de la mayoría de los riesgos se 
sitúa por debajo de la media europea, mientras que en los países nórdicos, generalmente por el 
mayor uso que realizan de internet se da una incidencia más alta.

Por último, es necesario hacer hincapié en las numerosas oportunidades que ofrece la red para 
los menores y en la diferenciación entre un riesgo y una acción que haya sido realmente perjudi-
cial para el menor. Muchos de los riesgos mencionados no desembocan en un daño o perjuicio 
para el menor y son muchos los menores que ya cuentan con los conocimientos necesarios 
para evitar estos riesgos.  Como en cualquier otra actividad de la vida los menores se encuentran 
unos determinados riesgos en internet, sin embargo, la gran cantidad de posibilidades tanto 
educativas como sociales que ofrece la red nos lleva a recomendar maximizar el esfuerzo para la 
educación de los menores en este campo para que puedan sacar partida de estas oportunidades 
de la forma más segura.
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Introducción 

Las redes sociales on-line se enmarcan y nacen en un mundo cada vez más globalizado,  más 
tecnificado, con mayor capacidad de movilidad y más conectado que nunca. En ellas millones 
de personas de múltiples naciones, separadas por miles de kilómetros, interactúan de forma 
mediada por ordenador aunque de una forma instantánea y masiva. En este ambiente de inter-
acción tecnológica global e instantánea, una parte importante de los usuarios de estas redes 
encuentran su mayor disfrute en crear su propia granja agropecuaria y formar sus pequeñas 
comunidades-aldeas agrícolas en las que colaborar en el sembrado y cuidado de  animales,  en 
un proceso que dura meses de arduo y lento trabajo. Esto da que pensar.

Los videojuegos integrados en las redes sociales son un fenómeno imparable. Se calcula que el 
1% de la población mundial utiliza al menos una vez al mes el videojuego de Facebook “Farm-
ville”, siendo éste uno de los valores de referencia y de fidelización de esta red social.  En estos 
momentos, sin duda, los juegos sociales no tendrían sentido sin las redes sociales pero tam-
poco habría un impacto tan grande de las redes sociales en la población sin los videojuegos, 
sobre todo en lo que tiene que ver con volumen de usuarios conectados y horas de uso. Los 
videojuegos sociales tiene tal potencial que inclusive Zynga, la compañía que desarrolló Farm-
ville, en la actualidad tiene una facturación que dobla la que consigue Facebook, que es donde 
están alojados los juegos.

Ante esta situación, como profesionales, debemos hacernos la siguiente pregunta: ¿Cuáles son 
los efectos positivos y negativos posibles del uso de este tipo de videojuego?
Evidentemente, en toda actividad humana existe una potencialidad positiva y negativa. En los 
videojuegos ocurre lo mismo.
 
En este artículo nos centraremos en un aspecto positivo y uno negativo del uso de videojuegos, 
entendiendo siempre que son “potenciales” ya que el signo que tomen depende del jugador, 
que es el que expande las posibilidades del juego y, además, interpreta los mensajes que emite 
esta forma de entretenimiento.
El aspecto negativo que trataremos es el de la adicción-uso compulsivo de videojuegos, que es 
un tema importante y poco tratado en los últimos años. El aspecto positivo será el videojuego 
como laboratorio de la identidad y de la adquisición de valores.

La adicción-compulsión de uso

El fenómeno adictivo de los videojuegos es un tema controvertido, en estos momentos. Ni la 
OMS (Organización Mundial de la Salud) ni el APA (Asociación de Psicólogos Americanos) han 
dado veredicto claro al respecto, aduciendo falta de estudios aclaratorios. Los expertos  en este 
campo siguen debatiendo sobre si es una conducta adictiva o una conducta compulsiva. Pero 
el hecho es el siguiente, sea una conducta adictiva o “solo” compulsiva, sea como sea, ninguna 
de las dos opciones son positivas. Lo cierto es que existe un problema en aumento de abuso 
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de este tipo de programas y, aunque en menor medida, por lo que sabemos hasta la fecha, en 
la adicción-compulsión de uso.

Sea como sea, es evidente que en la actualidad el uso de los videojuegos se ha convertido en 
una actividad masiva e intensiva, además de intergeneracional. Año a año podemos ver cómo 
aumenta la edad media de los usuarios en una proporción mayor de la esperada, siendo en la 
actualidad en España la media de 27 años. Un problema en el uso de los videojuegos puede 
llevar a grandes conflictos escolares, familiares y laborales, llegando incluso a problemas de 
adaptación de la persona y su medio.

Ya centrándonos en los videojuegos sociales, podemos encontrar un a fortaleza increíble de 
estos programas en el hecho de apoyarse en redes sociales. Tus actos, logros y actividades son 
marcadores que pueden ser observados y compartidos con otras personas de tu círculo social, 
lo que favorece ciertos refuerzos sociales muy importantes para el ser humano, como puede 
ser el reconocimiento por parte de otros de ser una persona productiva y capaz. Además de 
estos posibles refuerzos pertenecientes al hecho de estar enmarcados en redes sociales, todos 
los videojuegos están basados en una clara y explícita, aunque extremadamente bien afinada, 
estructura clásica  de refuerzos y castigos. Esto lleva a que el jugador sea capaz de recibir refu-
erzos de una forma coherente, estructurada y controlada, por ello la actividad de usar videojue-
gos está unida de forma inequívoca a sentimientos de bienestar, control y otros pensamientos 
y emociones positivas. Es decir, el hecho de jugar se convierte en una actividad agradable y 
reforzante ”per se”.

Esas sensaciones de bienestar no son malas, ni negativas pero, al confluir con ciertas caracterís-
ticas de la persona y del videojuego, pueden ser un facilitador de situaciones negativas. Una de 
las características de este tipo de videojuegos que puede llevar a una situación de mal uso de el-
los es el hecho que son mundos persistentes. El término mundo persistente en los videojuegos 
indica que en el juego ocurren cosas mientras que el jugador no puede controlar cuando están 
sus personajes y posesiones al alcance de otros jugadores y los que no puede controlar. 

El primero es el típico de los juegos de rol masivos multi-jugador (también llamados MMORPG, 
cuyo principal exponente en la actualidad en el World of Warcraft). Su funcionamiento requi-
ere de servidores de Internet (Grandes ordenadores conectados a Internet donde los usuarios 
se conectan) dedicados exclusivamente a simular el mundo virtual del videojuego, haya o no 
jugadores conectados. En ellos el jugador puede perder oportunidades (de encontrar objetos, 
realizar algunas misiones…) porque otro jugador realice la acción o lo consiga antes que él, pero 
al salir del juego tanto sus personajes, como posesiones quedan guardadas y desaparecen del 
juego o no puede accederse con ellas. Se podría resumir en la idea de que todo lo que pasa en 
el mundo virtual es persistente pero tanto las posesiones como los personajes del usuarios sólo 
aparecen y se puede interactuar con ellos cuando el jugador decide conectarse.

El segundo tipo de programas son los que todo (o casi todo) es persistente, esté o no el jugador 
propietario conectado, es decir cuando el usuario no esta conectado tanto sus posesiones o 
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recursos como sus personajes están al alcance de otros jugadores, que los pueden modificar, 
conquistar, robar o destruir. Incluso los mismos desarrolladores ponen situaciones aleatorias 
que hacen que ciertos eventos negativos surjan cuando un jugador no está activo en un cierto 
tiempo, como puede ser pérdida de ítems, destrucción de ciertos recursos…
     
Esto puede llegar al jugador a un estado de ansiedad bastante elevado mientras no está conecta-
do, ya que “teme” perder “todo” si no está ahí para protegerlo, la misma razón por la que la 
gente en el mundo real pone alarmas en sus casa o coche. También esta situación genera una 
sensación de alivio-recompensa que se produce en el momento de jugar y comprobar que 
“todo” sigue “ahí”. Esto, traducido en términos psicológicos, es una situación clara de evitación 
de los sentimientos negativos e incertidumbre que se producen mientras no se está conectado, 
así como durante el tiempo de juego recibe un doble refuerzo, formado por la supresión de los 
sentimiento negativos y por los refuerzos intrínsecos del juego.  Evidentemente, esto puede 
llevar a una clara situación adictiva o de uso compulsivo clara. Curiosamente los principales vid-
eojuegos sociales de éxito se encuadran en este segundo tipo de juego de mundo persistente.

El videojuego como laboratorio

Respecto al efecto positivo es algo intrínseco  a todos los videojuegos que es la idea misma de 
“jugar”. Cabe destacar que la idea de jugar está unida siempre a:

a) Animales superiores con capacidad de aprendizaje.
b) Conceptos, acciones y valores que se presentan de forma simplificada y en un ambiente 
seguro (sin consecuencias graves),  en los que se puede experimentar distintas posturas o es-
trategias. Además tienen un componente práctico futuro innegable. 

¿Qué se puede aprender en los videojuegos sociales y no en otros? Principalmente estrategias 
sociales y valores como la idea de compartir.
Los videojuegos sociales cuyo componente de red social está bien desarrollado tienden ha-
cia la creación de grupos y el refuerzo de la ayuda mutua. Cuanto más ayuda el usuario a sus 
contactos-conocidos más probable es que ellos le ayuden a él. Además el mismo juego tiende 
a reforzar las conductas altruistas por medio de recompensas tantos directas (por ejemplo con 
objetos o recursos) o de forma más soterrada (anuncios en la red social en la que se presenta 
tu acción de ayuda)
 
En este tipo de situaciones también está implícita la necesidad de interactuar con otro para 
conseguir ciertas cosas o intercambiar recursos lo que comporta procesos de negociación y/o 
trueque que mejoran la capacidad de resolución de conflictos de forma negociada . Es curioso 
descubrir cómo, en una sociedad en la que subjetivamente tenemos la impresión de que impera 
el egoísmo y los asuntos personales , con este tipo de juego en un ambiente más impersonal 
y lúdico como las personas tienden hacia lo contrario, lo que refuerza la idea de que los video-
juegos son laboratorios de formas de expresión e impulsos que no nos atrevemos a poner en 
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práctica en la vida real.

Evidentemente también hay videojuegos en redes sociales con valores menos positivos (incluso 
violentos) pero, curiosamente, siempre esta la idea de comunidad y grupo social protector, que 
colabora y ayuda a todos sus miembros.
 
También en este tipo de juegos se pueden desarrollar experiencia o habilidades que por nuestra 
línea vital no hemos podido explorar. Buen ejemplo de ello es Farmville, ¿cuántas personas de 
las que juegan a este programa han podido en su vida real cultivar una planta o criar un animal? 
Evidentemente para el ser humano desde hace más de diez mil años estas dos conductas han 
sido su ‘principal ocupación y, de hecho, fue el cambio social más importante producido en la 
historia de la humanidad, pero en los últimos cien años esa actividad se ha reducido a drástica-
mente, siendo necesarias incluso ayudas estatales para que la gente del campo no abandone sus 
cultivos. Curiosamente, es la idea de cultivar es lo más jugado por los usuarios del Facebook.
Unos a datos que comparan la actividad agrícola real de España con la actividad agrícola de la 
Farmville a nivel mundial son esclarecedores:

a) Mientras en la agricultura real española 
se cultivan 17 millones de hectáreas, en Farmville  en sus primeros 15 mese se cultivaron más 
de 200 millones.
b) El agricultor medio en el campo español es un hombre de 55 años, en el caso de Farmville 
es una mujer de 43.
c) El salario medio de un agricultor español es de 1.000 euros mensuales, el agricultor medio 
de Farmville suele cobrar en su trabajo real una media de 3.000 euros

Evidentemente los videojuegos nos llevan y permiten realizar o dedicarnos a actividades que no 
haríamos de forma real, pero podemos simular experiencias de forma acelerada, simplificada y 
segura que modifican nuestra forma de ser, sin necesidad de  los efectos adversos que podría 
tener hacerlo en el mundo real. 

Conclusión

Para ejemplificar de una forma más clara como los efectos negativos y positivos de los videojue-
gos dependen de la forma de uso de ellos, podemos centrarnos en un rasgo general presentado 
por este tipo de videojuegos: que sean mundos persistentes para analizar su potencial negativo 
y positivo.. Mientras que un uso poco razonable de este tipo de videojuegos puede llevar a 
convertirse en una adicción o compulsión de uso, si se gestiona bien el tiempo y los recursos 
se puede aprender los valores de perseverancia y constancia. Las situaciones de ansiedad ante 
posibles perdidas cuando no estás conectado, se combaten en la mayor parte de los casos con 
una buena planificación de acciones y el descubrimiento por medio de análisis de las secuen-
cias evidentes de consecuencia-acción presente en todos los juegos. ¿Cuál es hecho diferencial 
entre las dos situaciones?
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El sentido común, capacidad crítica y el autocontrol. Es muy importante educar y ejercitar estas 
tres capacidades en las personas, por medio de ellas cualquier situación que conlleve un riesgo 
puede ser convertida en oportunidad. Evidentemente, También es importante que los adultos 
fomentes y ayuden a los menores a conseguir adquirirlas, por ello es de vital importancia que los 
padres jueguen  y ayuden a sus hijos a traducir los mensajes que reciben de los videojuegos y 
mejoren su forma de uso. Aplicando el sentido común, la capacidad crítica y fomentando el au-
tocontrol sobre un menor, el adulto está ayudando a generar esas habilidades, valores y capaci-
dades que llevarán a que el uso de los videojuegos sea completamente saludable, productivo y 
positivo a lo largo de la vida del niñ@.

Notas

* Puede ver un resumen de todas las estadísticas mencionadas en este artículo en la infografía 
creada para CAMON: http://www.tucamon.es/contenido/farmville-agricuktura

* Puede también consultar nuestro proyecto en redes sociales “Asesoría On-line sobre Video-
juegos” para hacernos llegar cualquier duda o participar en la primera red de consulta gratuita e 
independiente en esta dirección: http://www.asesoriavideojuegos.com ”
 



81 

Videojuegos en redes sociales. Oportunidades y amenazas

C
on

fe
re

nc
ia

Don Carlos González Tardón. Coordinador de PEOPLE & VIDEOGAMES.



Don Carlos González Tardón. Coordinador de PEOPLE & VIDEOGAMES.

Videojuegos en redes sociales. Oportunidades y amenazas

82 

C
on

fe
re

nc
ia



83 

Videojuegos en redes sociales. Oportunidades y amenazas

C
on

fe
re

nc
ia

Don Carlos González Tardón. Coordinador de PEOPLE & VIDEOGAMES.



Don Carlos González Tardón. Coordinador de PEOPLE & VIDEOGAMES.

Videojuegos en redes sociales. Oportunidades y amenazas

84 

C
on

fe
re

nc
ia



85 

Videojuegos en redes sociales. Oportunidades y amenazas

C
on

fe
re

nc
ia

Don Carlos González Tardón. Coordinador de PEOPLE & VIDEOGAMES.



Don Carlos González Tardón. Coordinador de PEOPLE & VIDEOGAMES.

Videojuegos en redes sociales. Oportunidades y amenazas

86 

C
on

fe
re

nc
ia



87 

Videojuegos en redes sociales. Oportunidades y amenazas

C
on

fe
re

nc
ia

Don Carlos González Tardón. Coordinador de PEOPLE & VIDEOGAMES.



Don Carlos González Tardón. Coordinador de PEOPLE & VIDEOGAMES.

Videojuegos en redes sociales. Oportunidades y amenazas

88 

C
on

fe
re

nc
ia



Mesa Redonda

DON IÑAKI VICUÑA

Licenciado en Derecho por la Universidad de Deusto. Actual Director de la Agencia Vasca de 
Protección de Datos, anteriormente ha sido Letrado del Consejo General del Poder Judicial (1997-
2004). Funcionario de carrera del Gobierno Vasco (1985-1997) donde ha sido responsable del 
servicio de documentación jurídica y letrado.

Ha trabajado principalmente en materias relativas a Modernización Administrativa, Protección de 
Datos, Administración de Justicia, Documentación Jurídica y Bases de Datos Jurídicas.

Protección de datos personales y privacidad  
en las redes sociales 

Riesgos de/en las redes sociales



Mesa Redonda

ERTZAINTZA (SECCIÓN DELITOS INFORMÁTICOS)

Informático especializado en seguridad. Ha formado parte del grupo que diseñó la informatización 
de la Atención Primaria en Osakidetza.

Ha colaborado en la formación de fiscales del estado en lo referente a la investigación de Delitos 
Informáticos. En la actualidad miembro de la Sección de Delitos Informáticos de la Ertzaintza.

¿Estamos seguros en las redes sociales? 

Riesgos de/en las redes sociales



ERTZAINTZA. (Sección  Delitos Informáticos).

¿Estamos seguros en las redes sociales?

92 

M
es

a 
Re

do
nd

a



93 

¿Estamos seguros en las redes sociales?

M
es

a 
Re

do
nd

a

ERTZAINTZA. (Sección  Delitos Informáticos).



ERTZAINTZA. (Sección  Delitos Informáticos).

¿Estamos seguros en las redes sociales?

94 

M
es

a 
Re

do
nd

a



95 

¿Estamos seguros en las redes sociales?

M
es

a 
Re

do
nd

a

ERTZAINTZA. (Sección  Delitos Informáticos).



ERTZAINTZA. (Sección  Delitos Informáticos).

¿Estamos seguros en las redes sociales?

96 

M
es

a 
Re

do
nd

a



97 

¿Estamos seguros en las redes sociales?

M
es

a 
Re

do
nd

a

ERTZAINTZA. (Sección  Delitos Informáticos).



ERTZAINTZA. (Sección  Delitos Informáticos).

¿Estamos seguros en las redes sociales?

98 

M
es

a 
Re

do
nd

a



99 

¿Estamos seguros en las redes sociales?

M
es

a 
Re

do
nd

a

ERTZAINTZA. (Sección  Delitos Informáticos).



ERTZAINTZA. (Sección  Delitos Informáticos).

¿Estamos seguros en las redes sociales?

100 

M
es

a 
Re

do
nd

a



101 

¿Estamos seguros en las redes sociales?

M
es

a 
Re

do
nd

a

ERTZAINTZA. (Sección  Delitos Informáticos).



ERTZAINTZA. (Sección  Delitos Informáticos).

¿Estamos seguros en las redes sociales?

102 

M
es

a 
Re

do
nd

a



103 

¿Estamos seguros en las redes sociales?

M
es

a 
Re

do
nd

a

ERTZAINTZA. (Sección  Delitos Informáticos).



ERTZAINTZA. (Sección  Delitos Informáticos).

¿Estamos seguros en las redes sociales?

104 

M
es

a 
Re

do
nd

a



105 

¿Estamos seguros en las redes sociales?

M
es

a 
Re

do
nd

a

ERTZAINTZA. (Sección  Delitos Informáticos).



ERTZAINTZA. (Sección  Delitos Informáticos).

¿Estamos seguros en las redes sociales?

106 

M
es

a 
Re

do
nd

a



107 

¿Estamos seguros en las redes sociales?

M
es

a 
Re

do
nd

a

ERTZAINTZA. (Sección  Delitos Informáticos).



ERTZAINTZA. (Sección  Delitos Informáticos).

¿Estamos seguros en las redes sociales?

108 

M
es

a 
Re

do
nd

a



109 

¿Estamos seguros en las redes sociales?

M
es

a 
Re

do
nd

a

ERTZAINTZA. (Sección  Delitos Informáticos).



ERTZAINTZA. (Sección  Delitos Informáticos).

¿Estamos seguros en las redes sociales?

110 

M
es

a 
Re

do
nd

a



111 

¿Estamos seguros en las redes sociales?

M
es

a 
Re

do
nd

a

ERTZAINTZA. (Sección  Delitos Informáticos).



ERTZAINTZA. (Sección  Delitos Informáticos).

¿Estamos seguros en las redes sociales?

112 

M
es

a 
Re

do
nd

a



113 

¿Estamos seguros en las redes sociales?

M
es

a 
Re

do
nd

a

ERTZAINTZA. (Sección  Delitos Informáticos).



ERTZAINTZA. (Sección  Delitos Informáticos).

¿Estamos seguros en las redes sociales?

114 

M
es

a 
Re

do
nd

a



115 

¿Estamos seguros en las redes sociales?

M
es

a 
Re

do
nd

a

ERTZAINTZA. (Sección  Delitos Informáticos).



ERTZAINTZA. (Sección  Delitos Informáticos).

¿Estamos seguros en las redes sociales?

116 

M
es

a 
Re

do
nd

a



117 

¿Estamos seguros en las redes sociales?

M
es

a 
Re

do
nd

a

ERTZAINTZA. (Sección  Delitos Informáticos).



ERTZAINTZA. (Sección  Delitos Informáticos).

¿Estamos seguros en las redes sociales?

118 

M
es

a 
Re

do
nd

a



119 

¿Estamos seguros en las redes sociales?

M
es

a 
Re

do
nd

a

ERTZAINTZA. (Sección  Delitos Informáticos).



ERTZAINTZA. (Sección  Delitos Informáticos).

¿Estamos seguros en las redes sociales?

120 

M
es

a 
Re

do
nd

a



121 

¿Estamos seguros en las redes sociales?

M
es

a 
Re

do
nd

a

ERTZAINTZA. (Sección  Delitos Informáticos).



ERTZAINTZA. (Sección  Delitos Informáticos).

¿Estamos seguros en las redes sociales?

122 

M
es

a 
Re

do
nd

a



123 

¿Estamos seguros en las redes sociales?

M
es

a 
Re

do
nd

a

ERTZAINTZA. (Sección  Delitos Informáticos).



Mesa Redonda

DOÑA OFELIA TEJERINA
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de tecnología y privacidad. Ha sido Responsable del Servicio Jurídico de la Comisión de Libertades 
e Informática, en el estudio, promoción y defensa del derecho la protección de datos personales, y 
viene completando esta especialización en la Asociación de Internautas desde el año 2006, como 
abogada y como responsable de la sección “El Defensor del Internauta”.

Además, de forma intermitente, colabora con otras asociaciones como CECU, Fundación EDEX, 
APICE o ACLI y, con empresas como LEGITEC o AGENDA ACTIVA”.
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Laura ha ocupado cargos directivos en  asociaciones de juego presencial,   ha sido Directora de 
EUROPER y Secretaria General Técnica de AEMAR. En los dos últimos años, ha sido responsable 
de Comunicación de la AEDAPI, la Asociación Española De Apostadores Por Internet. Actualmente,  
es coordinadora de la Federación Deportiva de Póquer. 
Oradora destacada, Laura ha participado en muchas conferencias y publicado numerosos artícu-
los en revistas del sector. Además, escribe prácticamente a diario desde julio de 2007en su blog, 
http://lauraguillot.blogspot.com, uno de los blogs sobre la actualidad informativa del juego más 
leídos y todo un referente en el sector español. 
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Algunas de las conclusiones obtenidas de lo tratado y trabajado en estas “IV JORNADAS SOBRE 
ADICCIÓN AL JUEGO Y NUEVAS TECNOLOGÍAS. REDES SOCIALES Y JÓVENES” han sido:

•	 Hay una evolución rápida de los contenidos, los servicios, etc. que se ofrecen en internet.
•	 A los/as menores les gusta internet. Su forma de acercamiento es diferente a como lo hacen 

las personas mayores. Ellos y ellas viven en internet, convirtiéndose en algunos casos, la 
realidad y la realidad virtual en un continuo. Tareas escolares, videoclips, mensajería, Mes-
senger, escuchar música, jugar a través de la red, ....son algunos de los usos y servicios que 
los/as menores usan y encuentran en la red.

•	 Los/as menores entran en las redes sociales, en principio, para jugar. A partir de cierta edad 
(más hacia la adolescencia), juegan y se comunican. Hay que indicar que a más edad más 
tiempo conectados/as.

•	 En cuanto a videojuegos online y offline (juegos que se practican en redes sociales), habría 
que tener también en cuenta las OPORTUNIDADES Y LA CURIOSIDAD que provocan en las 
personas más jóvenes. Es importante aprender, divertirse, experimentar. Los/as usuarios/as 
de videojuegos en la red suelen ser jóvenes, aunque se nos mostró un perfil de usuario/a de 
juegos en las redes sociales de más edad. El juego es un elemento de diversión, aprendizaje 
práctico y experimentación.

•	 Cuanto más tiempo en internet, más posibilidades de entrar en lugares no adecuados. Los/
as menores no están preparados/as para asumir toda la información que hay en internet. 
Ellos y ellas en general, no filtran los diferentes contenidos.

•	 No podemos negar la existencia de RIESGOS en cuanto al uso de las redes sociales, pero 
sería importante tener muy en cuenta las diferentes OPORTUNIDADES que pueden ofre-
cer.

•	 Es importante NO CAER EN LA PROHIBICIÓN. Serán necesarias normas que permitan con-
trol y será necesaria la PREVENCIÓN. Muy importantes la INFORMACIÓN Y FORMACIÓN.

•	 Será necesario reflexionar con los chicos y chicas, educarles en el “sentido común”, apo-
yarles para desarrollar su pensamiento crítico en cuanto a la privacidad, su identidad digital, 
su intimidad.

•	 Sería importante que los menores aprendieran ellos/as mismos/as a protegerse. Para ello 
será necesario conocer los riesgos. CONCIENCIACIÓN.

•	 Propuestas de proyectos que se están llevando a cabo en la actualidad: Cibermanagers, Pro-
grama Realidad Virtual, Kontuz Datos (página de la Agencia Vasca de Protección de Datos).

•	 Uno de los riesgos tiene que ver con el uso ABUSIVO DE INTERNET que podría derivar en 
una ADICCIÓN.

•	 Los padres y madres están preocupados sobre todo por la situación de posible dependen-
cia. Se enfrentan a una situación nueva que muchos de ellos y ellas ni conocen ni controlan. 
Sería importante que conocieran la red, que pusieran normas de uso y que tambien se res-
petara el derecho a la intimidad de los chicos y chicas.
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