






























































propositivos, podemos hablar de la necesidad de aplicar una “dieta digital”
para estar en plena forma.

Si aplicamos la jerga endocrinolégica de la dieta, ademas de la desconexion
podriamos hablar de articular un ayuno y una abstinencia el mundo digital
en los procesos educativos. Lo que no tiene por qué significar dar la espalda
a la revolucidn tecnoldgica que el mundo digital ha planteado a las practicas
educativas. Si aspiramos a una ciudadania global y queremos conseguir,
de verdad, una ética aplicada a la ciudadania digital, tenemos que hacer
propuestas educativas que no se limiten a cambiar los entornos y dejar
intactas las coordenadas antropoldgicas.

Por ejemplo, en el ambito de |a adiccidn digital podemos trabajar para evitar
la intoxicacion digital y, por consiguiente, articular una estrategia educativa
de “des-infoxicacién” que pasa por el cuidado de si, el autoconocimiento y el
autodominio. En el ambito educativo eso exige replantear habitos, virtudes
y creencias para que el transito de la adolescencia a la juventud facilite el
“conocimiento del si mismo” y no el “abandono del si mismo”.

Ante la imparable revolucidn cultural y educativa que estd en marcha, Ethan
Zuckerman, director del Center for Civic Media del MIT, afirmaba que Internet
no nos convertird por arte de magia en cosmopolitas digitales. Recordaba que
si queremos maximizar los beneficios y minimizar los dafios de la conexion,
tenemos que asumir la responsabilidad de redisefiar las herramientas que
utilizamos para encontrarnos con el mundo.*® Y no se trata Unicamente de un
problema de herramientas instrumentales sino de claves antropolégicas que
median nuestra relacién con el mundo. Y quiza tendriamos que empezar por
quienes tenemos mas cerca, al menos gramaticalmente, los pro-nombres:

Para vivir no quiero

Islas, palacios, torres.
iQué alegria mds grande...
iVivir en los pro-nombres!

La voz a ti debida. Pedro Salinas
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INAUGURACION OFICIAL

D2 Maite Girau Melia
Regidora de Sanitat, Salut i Esports
Ajuntament de Valéncia

Muchas gracias, buenos dias y bienvenidos y bienvenidas a esta Jornada
sobre Adicciones. Gracias al Sr. Decano de la Facultad de Medicina por ser el
anfitrién y por acogernos en este marco incomparable que es el Aula Magna,
que es el lugar donde solemos hacer estas Jornadas. Gracias a la Delegada del
Gobierno para el Plan Nacional sobre Drogas, gracias a la Directora General de
la FAD, gracias la Conselleria de Sanitat, representada hoy por la Subdirectora
General de Actividad Asistencial Integrada; porque esta es una buena muestra
de que todas las instituciones y también aquellas entidades conocedoras de la
materia que nos ocupa, estamos implicados e implicadas en este trabajo, que
al final es construir una mejor sociedad y dotarnos de aquellos instrumentos
necesarios para la mejor educacién de nuestros jovenes.

Siempre me gusta empezar estas inauguraciones poniendo en valor los
efectivos municipales que tenemos, los profesionales del Plan Municipal de
Drogodependencias, profesionales, hombres y mujeres, que llevan mucho
tiempo trabajando en estos temas, comprometidos en la prevencion de
las adicciones tanto con sustancia como sin sustancia, pero que ademas
de tener una amplia experiencia y mucho tiempo de trabajo, son también
innovadores y por lo tanto son capaces de estimular el conocimiento para ser
pioneros también en los mejores instrumentos para abordar los problemas
gue tienen los jovenes en nuestra sociedad y construir también la mejor
educacidén entre todas y todos.

Esta “XXVII Jornada sobre Adicciones” que, como cada afio, se organiza
desde la Regidoria de Sanitat, Salut i Esports del Ajuntament de Valéncia, con
la inestimable colaboracién de la Fundacion de Ayuda contra la Drogadiccidn
(FAD), la Conselleria de Sanitat de la Generalitat Valenciana, la Universitat de
Valéncia y el Plan Nacional sobre Drogas (PNSD) del Ministerio de Sanidad,
Consumo y Bienestar Social. En esta ocasidon, como saben, la Jornada lleva por
titulo “La prevencion de las adicciones: Una Mision Epica” y versara sobre la
prevencion de las nuevas tecnologias, los juegos de azar, los videojuegos, etc.

Han tenido ocasion de escuchar la magnifica Conferencia Inaugural
“Neuroeducacion y adicciones. Propuestas éticas para sobrevivir en el



enjambre digital”, que ha destacado aspectos muy importante sobre la
educacién. Porque al final el objetivo de estos espacios es siempre poner
en comun, reflexionar, poner el dedo en la llaga también sobre cuales
son aquellas cuestiones que nos preocupan y nos ocupan y a partir de
ahi disefiar también, cual es el camino que tenemos que seguir todas las
Administraciones Publicas que trabajamos en esta materia, para conseguir
en la sociedad mejor educacidn, mejores jévenes y mejores ciudadanos.

Desde hace ya unos afios, la comunicacién entre los jévenes viene marcada
por la utilizacidon de tecnologias de la informacién y de la comunicacién. Estos
sistemas de comunicacién, han tenido una rapida expansion en estos afios,
hasta tal punto que, sin sustituir a la comunicacién tradicional, el teléfono
movil y la utilizacion de paginas Web que crean comunidades virtuales,
han adquirido una importancia central en el establecimiento de redes de
comunicacion que comparten gran cantidad de informacion y, lo que es mas
importante, crean nuevas actitudes y creencias compartidas. Los jovenes
mantienen una intensa y estrecha convivencia con la televisidn, Internet, las
videoconsolas y los dispositivos méviles.

Mientras los padres, profesores y muchos estudiosos piensan que las
relaciones que los jévenes experimentan alrededor de las pantallas son
basicamente negativas, los propios jévenes opinan lo contrario. Las pantallas
han colaborado en la construccién de unos escenarios de relacién vy
convivencia, produciendo un nuevo tiempo de ocio, basado en el entorno
tecnoldgico, que acaricia las fronteras de lo presencial y lo virtual. La realidad
es que las tecnologias son un nuevo medio de relacidon que con enormes
posibilidades para padres e hijos, y es necesaria una aproximacion positiva
gue permita maximizar su potencial conociendo los riesgos que entrana y la
forma de combatirlos.

Me gustaria agradecer de nuevo vuestra asistencia y también la participacidn
de todos los profesionales que nos van a acompafar durante esta Jornada,
para enriquecernos con sus conocimientos y experiencias, ya que los
contenidos propuestos son magnificos y las intervenciones van a ser muy
importante Espero que las disfruten, que se animen a participar en los
debates, les pido que intervengan activamente y que encuentren interesantes
las aportaciones que hoy se realicen. Lo que se trata es de reflexionar juntos,
de construir juntos, familias y entidades y administraciones para realizar los
mejores proyectos. Aqui encontraran al Ayuntamiento dispuesto a aprender,
a colaborar, a implicarse en ese futuro, porque las politicas publicas de todas



las Administraciones y de todos los dmbitos estan para eso, para disefar los
mejores proyectos y acompafiarlos en esa construccién de ciudadania de
futuro que es lo que nos compete.

Asi que gracias, buen trabajo y a seguir trabajando

Maite Girau Melia




INAUGURACION OFICIAL

D2. Rosa Maria Pérez Mencia

Subdirectora General de Actividad Asistencial Integrada
Conselleria de Sanitat Universal i Salut Publica
Generalitat Valenciana

Mis agradecimientos y felicitaciones personales y de la Conselleria de
Sanidad Universal y Salud Publica a la que represento, a los organizadores de
esta XXVII Jornada sobre Adiciones, por partida doble:

- Primero: Por su trayectoria en el tiempo, consolidada y reconocida por
todos los que estamos implicados en el campo de las adicciones.

- Ensegundolugar: Porlaelecciéndelatematicadelalornada, lasadicciones
online, lo cual, en estos momentos de globalizacidon y digitalizacidén masiva,
evidencia la capacidad del ambito profesional de identificar la necesidad
de prevenir problemas presentes y futuros y responder con iniciativas de
investigacion, informacién y formaciéon como a la que hoy asistimos.

Lo cierto es que llegan ciertos momentos en la vida, o mejor dicho ciertas
edades, en las que conceptos como: realidad virtual, gamificacién, juegos
online, eSports y demas, aparecen ante el mundo de los adultos como una
caja misteriosa de la que no dejan de salir.

Es innegable que el mundo de los videojuegos y de los deportes, en su versidn
online, resultan divertidos y entretenidos, y la industria cada vez se esfuerza
mas en lograr efectos y niveles mas llamativos y sorprendentes, ademas, de
la variedad de tematicas y versiones que abarcan con el fin de satisfacer a un
publico cada vez mas diverso y numeroso.

Pero también es cierto que, esa integracién de estrategias de juego para que
la actividad diaria resulte mds atractiva provoca, no en pocas ocasiones, que
poblaciones con determinados factores de riesgo personales, emocionales,
familiares o sociales se conviertan en grupos vulnerables donde los trastornos
adictivos encuentran un fantdstico caldo de cultivo.

En un momento donde, las empresas que operan en el entorno digital
trabajan con la prioridad maxima de “renovarse o morir” y donde Ia
innovacién se erige como una necesidad, los recursos sanitaros y sociales
reciben la entrada de adolescentes, jévenes y no nos engafiemos, también
de adultos, para los que el juego se ha convertido en un serio problema.



Con los resultados del estudio realizado por la Conselleria de Sanidad el
pasado ano, junto con la Universidad de Valencia, sobre impacto de las Tics
y el juego online sobre poblacion escolar entre 12 y 19 anos, la situacion
respecto al uso y abuso de videojuegos y juego online es la siguiente:

Videojuegos: sobre una muestra de 1.161 alumnos un 65% si juega, un
44,9% lo hace todos o casi todos los dias, un 24,7% le dedica tres o mas
horas y un 54% lo hace juegos multijugador online, sabiendo que estas
modalidades son la que pueden llegar a provocar mayores problemas de
adiccion. A esta situacion de uso se une que, un 4% de dichos jugadores
cumplird con alguno de los requisitos de adiccion a videojuegos, mientras
que, un 17% se situaria en estadios considerados de riesgo

Juego online: sobre una muestra de 5.058 escolares, el porcentaje de juego
entre menores de edad, considerando que es una actividad prohibida por
Ley, asciende a mas de la mitad (54,36%), siendo, lo mas significativo que,
las apuestas deportivas, respecto al resto de juegos, se han convertido
en una actividad regular (“juego varias veces al mes”) para el 10% de los
menores de edad. A todo ello se une que, el 2,1% de los menores de edad
y el 5,4% del grupo entre 18 y 19 aiios, presentan criterios diagndsticos
relacionados con problemas derivados del uso de juegos de azar.

Esta panoramica general trasladada al ambito de la asistencia, se resume en:

Un 4% de admisiones a tratamiento y el consiguiente tratamiento
dispensado desde la red de unidades de conductas adictivas de la
Comunidad Valenciana, por ludopatias.

Y un aumento estimado en el doble de entradas a estos mismos recursos,
desde 2015, por problemas relacionados con internet, redes sociales y
videojuegos, con un 30% de menores de edad.

Con esto datos entenderan ustedes, la importancia de jornadas como las que
hoy nos relne y la apuesta decidida por la Conselleria de Sanidad de abordar
estos nuevos fendmenos desde perspectivas e iniciativas como las que a lo
largo del dia escucharemos:

Incluir en nuestras politicas de prevencion y tratamiento el abordaje de las
problematicas relacionadas con las adicciones online como una prioridad.

Continuar con el apoyo a los estudios epidemiolédgicos que midan y nos
informen sobre la situacidn y evolucidn de los usos, abusos y trastornos
vinculados al juego



e Reforzar las estrategias preventivas desde conceptos innovadores vy
cercanos a nuestra poblacién diana.

Con todo ello, creo que, sin duda, conseguiremos una sociedad moderna y
tecnoldgica pero protegida frente a nuevos riesgos y desafios.

Buenos dias y de nuevo, agradecerles a todos su presencia en esta Jornada.

j‘ﬂ
BCivumngy

-
W AsunTamENT

Rosa Maria Pérez Mencia
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INAUGURACION OFICIAL

D2, Beatriz Martin Padura
Directora General de la Fundacién de Ayuda a la Drogadiccion (FAD)

Buenos dias, Bon dia.

Agradezco vuestra asistencia a este evento y me encanta ver que sois
mayoritariamente jovenes, porque desde Fundacidon de Ayuda contra la
Drogadiccién (FAD) nos parece esencial haceros participes y daros voz cuando
hablamos de temas que os atafien, como el de esta Jornada.

Agradezco a DiAa. Maite Girau Melia, Concejala de Sanidad, Salud y Deportes
del Ayuntamiento de Valencia y al Dr. Francisco Bueno Canigral, Jefe de
Servicio de Drogodependencias (PMD/UPCCA-Valéncia) por volver, un afio
mas, a contar con FAD para organizar esta Jornada sobre Adicciones “La
prevencion de las adicciones: Una misién épica” y por invitarme a participar
en esta mesa inaugural, que comparto con muchas mujeres y especialistas/
eminencias del tema que nos ocupa.

Agradezco también al Plan Nacional sobre Drogas del Ministerio de Sanidad,
Consumo y Bienestar Social, a la Universidad de Valencia y a la Conselleria de
Sanidad Universal y Salud Publica de la Generalitat Valenciana por colaborar
cada afo en estas jornadas.

Llevamos ya veintisiete jornadas, y enseguida tuvimos claro es esta vez debia
de abordar el tema del juego, por tres razones fundamentales:

La primera: Los datos alarmantes de crecimiento del juego tanto online
como presencial en menores. Daré algunos datos de un estudio sobre la
Comunidad Valenciana de Ignacio Larramendi financiado por Mapfre y del
Plan Nacional sobre Drogas (PNSD), aunque imagino que la Delegada de
Gobierno aportara mas detalle.

® El54% de los menores de la Comunidad Valenciana ! ha jugado a un juego
de azar alguna vez en la vida.

1 Segun la investigacion “Tecno-Légica: desarrollo, implementacion y validaciéon de un
programa de prevencion de adicciones tecnoldgicas” financiada por la Fundacién Ma-
pfre en la convocatoria 2016 de proyectos de investigacion Ignacio de Larramendi. La
muestra se compuso de estudiantes de institutos y colegios de la Comunidad Valenciana.
Muestra: 5.058 estudiantes (2.500 mujeres y 2.558 hombres) de 82 centros escolars de la
Comunidad Valenciana, de entre 14 y 19 aios de edad.



® Y a un alarmante 2,1% de estos menores se les puede considerar
jugadores patoldgicos ?, cantidad tres veces superior a la alcanzada en
los adultos. Un 18% de ellos y ellas tienen problemas de juego aunque
no sean considerados jugadores patoldgicos. Y un 20% hacen apuestas
deportivas una o dos veces al mes, mayoritariamente en bares.

En el ambito nacional, la Ultima encuesta ESTUDES 2016/2017 sefalaba que a
pesar de ser ilegal, casi 140.000 menores han jugado online con dinero real en
el ultimo afio, esto supone el 6,4%, con diferencias significativas por género,
de los que el 10,2% son hombres y el 2,5% mujeres. Y el doble, un 13,6% lo ha
hecho de forma presencial, un 21,6% hombres y un 5,4% mujeres.

Cifras todas, que sin duda nos debe hacer reflexionar.

Jugar dinero, prevalencia
Internet y presencial (Ultimos 12 meses)
Estudiantes14-18 afos. 2016/2017.

8,6
® 102% 53 &7 61 68
64%
—Nl ?25% 14 15 16 17 18
26,8
[ ) 21,6% 1ag A
= 116
— -
|57 136%
2 TSW; 14 15 16 17 18
ESTUDES 2016/2017. OEDA. DGPNSD. MSSSI

Ensegundo lugar porqué aunque el Manual para el Diagnéstico de Trastornos
Mentales DSM 5 ya tenia el Trastorno del Juego o Juego Patoldgico como un
trastorno adictivo en la misma categoria que el consumo de sustancias, por
primera vez la Estrategia Nacional sobre Adicciones 2017-2024 incluye el
juego como area a abordar prioritariamente.

2 Segun la investigacion “Tecno-Ldgica: desarrollo, implementacién y validacién de un
programa de prevencion de adicciones tecnoldgicas”



Y la tercera razén, porqué a pesar de que todavia tiene mas peso en
menores jugar dinero de forma presencial, anticipamos que la via online va
a crecer rapido si no ponemos remedio, ya que ofrece mucha accesibilidad
a los menores y mas dificil control de ese acceso. Ademas tiene todos los
componentes para ser todavia mas adictivo, por:

- Lainmediatez de las recompensas

- Larapidez de las apuestas

- La disponibilidad de alto rango de oportunidades de apuestas,
- El marketing protagonizado por lideres de opinién

- Elanonimato.

- Etc.

En inglés hay dos términos que diferencian bien los conceptos: Gambling y
Gaming, pero no asi en espafiol, por lo que para nosotros es importante no
meterlo en el mismo saco, ya que nos preocupa de forma diferente.

El juego, no de azar, Gaming, tiene aspectos positivos, en tanto en cuanto
sirve para crear estrategias y conseguir objetivos, colaborar con equipos,
seguir normas, etc., y tanto en su modalidad online como offline forma parte
del aprendizaje de nifios, nifias y adolescentes.

En este tipo de juego nos preocupa sobretodo el uso abusivo de los juegos
online- videojuegos-, el dejar de hacer otras cosas por estar enganchado, el
no saber poner limites y que eso afecte a una vida saludable.

Pero cuando el juego tiene como base el azar y hay dinero de por medio,
el individuo deja de ser activo y se convierte en pasivo, reduciendo los
aspectos positivos que menciondbamos antes y abriendo la puerta a distintos
problemas como la adiccion. Sobre todo si tenemos en cuenta el extendido
uso de las TIC por parte de menores y jévenes que facilita claramente su
contacto con distintas modalidades de juego online: apuestas deportivas,
juegos de casino, tragaperras, etc.

Y que hacemos desde FAD para contribuir a disminuir los efectos
problematicos de estas conductas, como de otras conductas de riesgo:
Pues hacemos tres acciones que son analisis, sensibilizacién y estrategias
educativas de prevencion, que paso a desarrollar.

1) Analisis (Investigacion):

Debemos trabajar en una mayor comprension del fendmeno y de las
variables sociales que lo condicionan. Debemos tratar de comprender las



funcionalidades que perciben los y las jévenes en el juego, las diferencias
de acercamiento por género, los factores preventivos que puede ser mas
adecuado potenciar y muchas otras cosas que nos ayudaran a disenar
estrategias de enfrentamiento mas eficaces. El préximo afio ya tenemos una
investigacidn prevista sobre el juego, financiado por el PNSD, siempre en la
linea de vuestra percepcidn del problema, que comportamientos se dan, que
los impulsan, etc.

2) Sensibilizacion:

Tanto para hacer incidencia politica, es decir influir en que se establezcan
las politicas adecuadas en materia de control de licencias y operadoras,
regulacién de publicidad, acceso a menores a locales de juego y plataformas
de juego online etc.

Y por parte de la sociedad para concienciar sobre la importancia del tema y
evitar que sea banalizado, normalizado, y por tanto aceptado o “bien visto”.

3) Estrategias Educativas de Prevencion, tanto dirigidas hacia adolescentes,
para fortalecer el autocontrol y limitar la impulsividad, fomentar el
pensamiento critico y el analisis critico de la publicidad, la asertividad, el ocio
saludable y el uso adecuado de las TIC, como dirigidas hacia los mediadores,
agentes esenciales en la prevencion. Acabamos de sacar un curso, que lo
he hecho este fin de semana que os animo a conocer (Cuando jugar es un
problema).

Analisis, estrategias educativas y sensibilizacion. Esos son los tres pilares
fundamentales para la FAD en el enfrentamiento de cualquier conducta de
riesgo social, como puede ser el juego. Y los tres pilares de su actividad.

Creemos que so6lo trabajando coordinadamente desde esos tres ejes
tendremos mayores posibilidades de crear un futuro lleno de oportunidades,
equidad y respuestas frente a cualquier situacion de riesgo. Y, en definitiva,
tratar de conseguir un mayor desarrollo de los jovenes en todas las areas que
afectan a su bienestar.

Desde la FAD queremos ayudar a construir una juventud menos vulnerable
y mads sana, flexible, curiosa, critica y creativa. Respetuosa con el diferente
y ciudadana del mundo. Ese es nuestro objetivo, lo que nos mueve cada dia.

Por eso quiero terminar agradeciendo de nuevo al Ayuntamiento de
Valencia y el PNSD el apoyo que nos presta desde hace muchos afios para
poder seguir “moviéndonos” en ese sentido, para seguir trabajando en pro
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de la consecucion de ese objetivo — que es ambicioso, sin duda- pero que
compartimos.

Espero que hoy todos y todas saquemos aprendizajes de esta Jornada y de
nuevo gracias por acompafiarnos.

Beatriz Martin Padura
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D2. Maria Azucena Marti Palacios
Delegada del Gobierno para el Plan Nacional sobre Drogas
Ministerio de Sanidad, Consumo y Bienestar Social

Buenos dias.

Muchas gracias a la organizacidon por la invitacion para participar en esta
Jornada, especialmente a la Concejala de Sanidad, Salud y Deportes del
Ayuntamiento de Valencia Maite Girau Melia y enhorabuena por la eleccion
del tema de esta XXVII Jornada sobre Adicciones “La prevencion de las
adicciones: Una mision épica”, ya que el mismo esta en el orden del dia
de todas las personas que tenemos competencias en la prevencién o en el
tratamiento de las adicciones.

Ahora que estoy escuchando todo lo que tiene que ver con prevencién de las
adicciones tecnoldgicas, por decirlo de una manera resumida, me recuerda
cuando hace afos habldbamos de la prevencién del consumo de alcohol y del
tabaco, que era prioritarias, aunque que ahora también hablamos y hacemos
prevencion. En aquellas épocas tener tecnologias con las que trabajar en
estas prevenciones era todo un reto.

Todo aquello en lo que lo seres humanos tenemos la posibilidad de hacer
avances, también tenemos la posibilidad de hacer retrocesos por la mala
utilizacion que podemos hacer en un momento determinado de un recurso
como son las nuevas tecnologias. Para esa poblacién mas vulnerable que
puede crear adicciones a ellas, es donde nosotros tenemos que seguir
regulando desde la responsabilidad politica para que las consecuencias de
esa utilizacion no llegue a ser catastrofica para el individuo, para la familia y
también para la sociedad.

Hoy en dia el reto al que nos estamos enfrentando es todo aquello que tiene
que ver con la regulacion del juego online y su publicidad y también del juego
presencial. Hablo mas del juego online, ya que esto es mas responsabilidad
del Gobierno Central, ya que el juego presencial es una responsabilidad
legislativa de los Gobiernos Autondémicos, aunque desde el Plan Nacional
sobre Drogas estamos trabajando para que haya una coordinacién entre los
diferentes Gobiernos Autonémicos para poder regular la situacién desde las
Autonomias todas las actuaciones a este respecto.



En referencia al juego online y su publicidad la responsabilidad también le
corresponde al Ministerio de Hacienda, con quien nuestra comunicacién es
continua y les aportamos toda la informacién propia que tenemos sobre las
prevalencias en los usos, asi como la que nos aportan desde las Comunidades
Auténomas. En ese sentido, el objetivo es regular todo lo que tiene que ver
en el juego, su publicidad, el acceso a las paginas de juego, para proteger a
la poblacion en general y también proteger a las poblaciones que son mas
vulnerables como son los menores, la tercera edad y poblacién con mas riesgo
de exclusion.

En esto estan trabajando en el Ministerio de Hacienda en un Real Decreto
gue esperemos que vea la luz proximamente y que podamos dejar de sufrir
este bombardeo que estamos sufriendo con el tema de la publicidad, por el
gran riesgo que entrafia y este gran riesgo que entrafia es que veamos como
normal, como aceptado, como inocuo el juego, y esto no es asi, ya que la
percepcidn de riesgo y la percepcion de peligro, que conocéis muy bien los
que trabajais en prevencion, es lo que mds trabajamos en las poblaciones en
las que vamos a hacer prevencion. Y si estamos bombardeados como pasé
con el alcohol y con el tabaco, haciendo creer a la gente que estd haciendo
conductas normales, legales y que no pasa nada; pues entonces, no vamos a
poder trabajar contra eso desde la prevencidn. Es por tanto necesario regular,
no permitir que esto siga ocurriendo y esperemos que esto se haga pronto.

Desde ahi, mienhorabuena por vuestro trabajo de dia a dia, y que yo he tenido
hasta hace tres afos, trabajar en prevencion y trabajar en el tratamiento
de las conductas adictivas y ahora desde la competencia que tengo, pues
trabajar en las regulaciones normativas, espero que esto nos apoyen y nos
haga mas facil nuestro trabajo y protejan a la poblaciéon que es al final la
diana de todas nuestras acciones.

Muchisimas gracias y buen trabajo para todos.



Maria Azucena Marti Palacios

Francisco-Jesus Bueno Caiiigral
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MESA REDONDA
VIDEOJUEGOS Y APUESTAS ONLINE: FORTALEZAS Y RIESGOS

MODERA

Dr. D. Francisco-Jesus Bueno Caiiigral

Jefe de Servicio. Plan Municipal de Drogodependencias (PMD).

Unitat de Prevencio Comunitaria en Conductes Addictives (UPCCA-Valéncia).
Regidoria de Sanitat, Salut i Esports. Ajuntament de Valéncia.

Para hablarnos sobre “Los elementos de juego en el aula: gamificacién”,
contamos con Dfia. Azahara Garcia Peralta, que es sociéloga con vocacién
docente especializadaenlacoordinacidn de proyectos eLearningyen el disefio
de experiencias de gamificacion de aprendizaje. Actualmente desarrolla su
trayectoria profesional como consultora y formadora independiente. Esta
convencida del poder de la gamificacidn, el aprendizaje basado en el juego,
la creatividad y la innovacion educativa como motores del cambio. Aprende
y disfruta con los retos y con iniciativas como Gamifica tu aula, Hilos para
educar, Asociacion Espiral y OjuLearning.

Para hablarnos de “¢éPor qué son adictivos los videojuegos?”, contamos con
la participacion de D. Roc Massaguer, que tiene formacion de periodista,
es youtuber, pero con una gran y variada experiencia en internet, lo que le
permite dar charlas informativas y formativas de diferentes tipos y en ambitos
variados. En el tema de los videojuegos, se inicié como jugador, progresando
en el conocimiento de los mismos y profundizando en todos los aspectos
técnicos y educativos de los videojuegos.



MESA REDONDA
LOS ELEMENTOS DE JUEGO EN EL AULA: PLAY A LA GAMIFICACION
EDUCATIVA

D2. Azahara Garcia Peralta
Consultora Especializada en eLearning, Gamificacion e Innovacién Educativa

PLAY A LA GAMIFICACION EDUCATIVA
Enlace a la presentacion

iPlay a la gamificacion!

Antes de darle al play de la gamificaciéon educativa conviene preguntarse,
épor qué el juego en el aula, en la formacion, en la prevencidn? Al cerebro
le encantan los retos, las acciones que le permitan superarse. éY que si
no es la vida que un juego? Un juego que nos pone a prueba cada dia con
innumerables desafios.

En la vida hemos de desarrollar diversas competencias: habilidades
comunicativas, creatividad, gestion de la presion, etc. Si como técnicos
de prevencién, docentes, monitores, formadores, etc. somos capaces de
preparar a nuestros jévenes para afrontar estos retos de una forma practica
y aprendiendo de los errores, sera mucho mas facil para este colectivo
enfrentarse a la toma de decisiones, por ejemplo, aprendiendo a escapar de
las adicciones que tanto nos preocupan.

Neurociencia y adicciones

La neurociencia nos confirma cémo el neurotransmisor llamado dopamina
(considerado el principal centro de placer del cerebro) puede llegar a tener
un papel crucial en las adicciones. Cuando nos sentimos muy bien realizando
alguna accién, repetimos, ya que la dopamina nos dice “disfruta, esto te esta
haciendo feliz”. Este neurotransmisor nos ayuda a mantener la motivacién
y favorecer el aprendizaje y en si misma no produce adiccion. Ahora bien,
en las conductas compulsivas buscando esa dopamina de forma continua
si puede producirse. Esto va a depender del contexto y de los intereses
con que se plantee el juego. Pongamos el ejemplo de los robots, pueden
ayudarnos en su versién micro a eliminar células malignas del organismo o...
también podrian destruir el mundo. Una muestra en la ficcion (distdpica)
seria el del capitulo “Hated in the Nation” de Black Mirror. En él se disefian
abejas mecanizadas para reemplazar a las bioldgicas que se extinguieron. El
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problema aparece cuando un hacker logra su control y la utiliza para fines
asesinos.

Regresando a la prevencidn de las adicciones, podemos llegar a comprender
como el juego dependiendo de su naturaleza puede beneficiar o no a los
jovenes. El juego que pretende concienciar de los peligros y preparar para
la toma de decisiones versus el juego como fin para fidelizar clientes en
una casa de apuestas al lado de un colegio. Tengamos en cuenta también lo
delicado de la adolescencia debido al proceso de poda neuronal.

Citando a la web de la FAD: uno de los ultimos estudios de la FAD: “Jévenes en el
Mundo Virtual”, asegura que una preocupante minoria significativa del 22% de
joévenes se conecta a internet para realizar apuestas online. Esto es doblemente
preocupante si atendemos a las palabras del psiquiatra Augusto Zafra:

Hay que tener claro que la adiccion es una enfermedad cronica, y si cuando
se es adolescente se desarrolla una adiccion a las apuestas es “para toda la
vida” por el sistema de motivacion ya lo tienes dafiado.

Recordemos el ejemplo anterior de los nanorobots y aprovechemos a la
gamificacion educativa para un noble fin: la prevencién de adicciones. La
diferencia clave con una web de apuestas online seria la siguiente: mientras
gue la segunda pretende fidelizarte e intentar que sigas “enganchado” en
todo momento, un sistema gamificado va a pretender cumplir sus objetivos
y una vez cumplidos desaparecer como tal. Digamos que seria una estructura
para resolver un problema concreto.

Gamificacion educativa: ¢Qué? éPor qué? ¢Quién? ¢A quién? y ¢Como?
En palabras de Karl Kapp se definiria como:

“La utilizacion de mecanismos, la estética y el uso del pensamiento, para
atraer a las personas, incitar a la accion, promover el aprendizaje y resolver
problemas”.

Identificamos en este caso el problema: “la adiccién” (con o sin sustancia) y
la solucion: “la prevencion de las adicciones a través del disefio de un sistema
gamificado”.

Sistemas, mecanicas... pero, écual seria el elemento central e imprescindible
de la gamificacion educativa?: jlas personas! Hablamos de adolescentes, pero
no solo de esta franja de edad. La prevencion ha de venir desde la infancia,
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dando respuesta a las diferentes causas de peligro, necesidades formativas y
contextos particulares.

Otro aspecto muy importante sera considerar la prevencién como un proceso
integral, en el cual todos los agentes (en la medida de lo posible) forman
parte de ese proceso informativo, preventivo. Por tanto, ante la gamificacién
educativa conviene saber que cuantos mas agentes incluyamos en el proceso
de disefio mas efectivo sera el disefo.

Nada de lo anterior tendria sentido si no intentamos responder a la siguiente
cuestidon: écdmo aprovechamos el potencial de la gamificaciéon educativa en
este contexto? A continuacidn, algunas claves a considerar (una vez definidos
los objetivos, establecidos los tiempos y analizado el perfil de las personas
“jugadoras”):

- Modo multijugador: Conviene, si es posible, disefiar la gamificacién en
equipo, mas talento y posibilidades para aprovechar. También en la propia
organizacion del sistema suele ser positivo que se propongan mecdnicas
de juego donde se participe de forma cooperativa. Esto no significa que no
se puedan incorporar mecdnicas de accidn competitivas en determinados
momentos. Con cautela, eso si.

- Cadigo, feedback, progreso y flow: imprescindible que la experiencia se
presente de formaimpactantey atractiva, para conectar con las emociones
del publico a quien va dirigida. Habremos también de introducir un
sistema de feedback o comunicacidén que haga saber si se avanza por buen
camino o si los retos, niveles, desafios, etc. no se han llegado a resolver.
Debemos asegurarnos de que quien participa percibe una mejora, siente
gue progresa en el sistema y también, que los retos son adecuados a sus
habilidades para que exista flow. Retos ni demasiado complejos (llegarian
a frustrarse) y faciles en demasia (podria aburrirse).

- ¢Triada PBL? Los puntos, insignias y tableros suelen confundirse en
muchas ocasiones con la gamificacion. Esto no significa que tales
elementos no puedan incluirse en un sistema gamificado, pero sepamos
gue la gamificacidon no es exclusivamente puntos, insignias y tableros. ¢ Por
qué? Estos elementos se centran fundamentalmente en la motivacién
extrinseca y realmente, a nosotros nos interesa fomentar la intrinseca, ya
gue es la que permanece en el largo plazo.

- Narrativa, recursos y elementos de juego: Qué gran poder trae consigo
una historia. Ya sea basandonos en la ficcion o creandola desde cero,
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utilizar este medio como hilo conductor de nuestra propuesta gamificada
ayudard a la comprensidon del funcionamiento del sistema asi como a
“enganchar” a la persona a través de los diferentes sucesos y personas.
iimprescindible que la tematica conecte con los jévenes! Descubramos
que les gusta, que les interesa. Luego hay un sinfin de herramientas (tanto
analégicas como digitales) que nos permitiran dar vida a esas mecénicas
de juego. Desde generadores de cartas (de todo tipo), edicidn de video,
distorsiéon de audio, etc. Tan infinitas como nuestras imaginacion,
creatividad y entrega como disefadores de experiencias de aprendizaje
memorable.

- Implementacion: una vez disefiado el sistema, conviene probarlo para
realizar mejoras (de forma previa a nuestro publico real) y superadas
diversas iteraciones, lanzarnos a la aventura. Hay que ser conscientes
de que es probable que debamos realizar reajustes durante la propia
implementacion. jForma parte de la aventura!

En la gran mayoria de areas (educacidn, economia, salud, etc.). Existen
numerosos ejemplos de gamificaciéon. También en lo relacionado con la
prevencion de adicciones, como es el caso del proyecto “Resiliencia”, para
el aprendizaje y entrenamiento en habilidades sociales, emocionales y
cognitivas, de la asociacién SIAD y que contd con la ayuda de Pepe Pedraz y
todo el equipo de “A la luz de una bombilla”.

Esta iniciativa, dirigida a secundaria proponia una Sala de Escape Room
precedida de un tiempo para el “Onboarding” donde a través de una web y
un video impactante se les presentaba la historia. Se registraban para formar
parte de la aventura para concluirla no solo con ese Escape Room como
experiencia en vivo, sino con sesiones de aula de cierre para reflexionar
y profundizar sobre la experiencia (tras superar los retos). Durante
esta aventura, los participantes aprendieron a identificar emociones y a
gestionarlas para enfrentarse a situaciones de riesgo de cara a la prevencion
de adicciones.

Por otra parte, actualmente ha cosechado bastante fama el videojuego
Fornite, son muchos los articulos y opiniones de diversos agentes que
podemos leer en los medios. Sus niveles de “engagement” entre el publicoy
el video son brutales, Se podria hablar mucho sobre los beneficios, los riesgos
y recomendaciones para una sana gestion de uso con el videojuego, mas
alld de esto, écomo aprovechar la fama de este videojuego? Por ejemplo,
customizando su “estética” (que nos es familiar) para crear un juego con
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mecdnicas adaptadas (quizd mdas cooperativas) que llamara la atencion de
nuestro publico. Como hizo Carlos Chiva (y pudimos ver en Twitter).
Sintetizando:

1) iJuguemos para inspirarnos, mucho, todo lo posible! Juego de mesa,
videojuegos, etc.

2) Analicemos necesidades, fijemos objetivos, comportamientos y
determinemos las caracteristicas de nuestro sistema.

3) Disefiemos las dinamicas, mecdnicas y componentes de juego.

4) Aprovechemos el poder de la narrativa como hilo conductor.

5) iProbemos, implementemos y disfrutemos de la gamificacién educativa!
Tengamos presente que no es una herramienta magica, sino una estrategia
que puede ayudarnos a conectar con esos jovenes que tanto nos necesitan,

para captar su atencién y ayudar en lo posible que a sepan tomar las
decisiones que les hagan bien.

Una ultima cuestiodn... si para ellos representa una experiencia de aprendizaje
memorable y significativa, para nosotros como disefadores lo sera igual
(como minimo), por cumplir con nuestro trabajo y por disfrutar y aprender
durante el propio proceso.

iPlay a la gamificacion educativa!
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FAAUEXR

Azahara Garcia Peralta

Roc Massaguer, Francisco Bueno y Azahara Garcia
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MESA REDONDA
¢POR QUE SON ADICTIVOS LOS VIDEOJUEGOS?

D. Roc Massaguer
Periodista y Youtuber especializado en videojuegos

éLos videojuegos generan adiccion?

Pueden generarla, si. No es su principal objetivo, ni parece que esa sea la
principal consecuencia del aumento exponencial en nUmero de usuarios
de los ultimos afios, pero vale la pena analizar el fendmeno para hacer la
maxima y mejor prevencion posible.

Los videojuegos son un producto cultural que tiene como objetivo entretener,
emocionar, ensefiar y concienciar. Los hay de muchos tipos y cada uno de
ellos se centra en objetivos diferentes, pero por norma general podemos
decir que buscan reportar un beneficio en el que los juega.

En la Ultima década el nimero de jugadores ha crecido enormemente en
todo el mundo, superando en muchos casos cualquier barrera de edad,
género, clase u origen. El impacto en la sociedad es innegable, poniendo
de moda conceptos como la gamificaciéon e incluso explorando el valor que
pueden tener los videojuegos en aspectos como la sanidad o la educacion.

Sin embargo, esta explosiéon también ha tenido efectos negativos que
debemos conocer y combatir. Los principales para entender el riesgo de
adiccién que pueden generar los videojuegos son las nuevas formas de
generacion de beneficios dentro de la industria y el acceso masivo de los
menores a juegos para adultos o no regulados.

éPero los videojuegos pueden crear adiccion o no?
éExiste la adiccidn a los videojuegos?

En 2018 la OMS incluyd la adiccion a los videojuegos dentro de la lista de
trastornos mentales, aunque sigue habiendo controversia al respecto y los
expertos no se ponen de acuerdo a la hora de catalogarlo como adiccidn. Se
ponen en duda los métodos elaborados en los estudios sobre la materia y el
hecho de que exista una catalogacion propia para los videojuegos y no una
genérica de adiccion a la tecnologia, puesto que muchos de los factores que
analizaremos a continuacion también los encontramos por ejemplo en las
redes sociales.
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A continuacién intentaremos explicar qué hace que de los videojuegos pueda
derivar una adiccién que no suele suceder con otros productos culturales.

La principal diferencia, desde mi punto de vista, es que el videojuego tiene
mecanicas propias destinadas a engancharte, a que sigas jugando. Todos los
productos culturales narrativos los tienen: el capitulo que acaba en alto, el ritmo
del lenguaje cinematografico, el misterio que no se resuelve hasta el final...

La diferencia es que muchos videojuegos no tienen un inicio y un final y ese
mecanismo facilmente se puede pervertir y provocar riesgo de adiccion al no
tener un limite ni objetivo finales.

Esas mecanicas se basan en la interactividad, por lo que los estimulos suelen
ser aun mas potentes. Ademas, los videojuegos no se perciben como algo
nocivo (como puede suceder con la mayoria de drogas, por ejemplo) ya
que con un uso moderado ofrecen muchas mas ventajas que perjuicios. Los
videojuegos no deberian tener efectos sobre la salud ni costarte mas dinero
que el de comprar el juego.

Estos serian los factores diferenciadores de los videojuegos que los convierten
en potencialmente adictivos:

- Mecanicas propias que buscan enganchar

- Se percibe como inocuo

- Los menores estan expuestos

- Cualquiera puede jugar, el propio juego te ensefa

- Presentan un mundo de fantasia, por lo que son ideales para evadirse.

Mecanicas

Los videojuegos son un producto cultural equiparable a otras artes, pero
tienen un componente diferenciador que en este caso puede jugar en nuestra
contra: la interactividad. Eres tu el que maneja el juego, eres tu el que crees
controlar lo que sucede y por lo tanto, la implicacién en lo que hacemos/
vemos es mayor.

Esa falsa sensacion de control, puesto que nuestro margen de decisién es
realmente limitado, consigue engafiar a nuestro cerebro.

¢Qué es una mecanica?

Las mecdnicas son las normas propias de cada videojuego, que tienen como
objetivo que sientas algo. Una mecanica, por ejemplo, es tener un botdn para
saltar en el Super Mario. Necesitas saltar para seguir avanzando e incluso
para matar algunos enemigos.



Otro ejemplo puede ser el de Candy Crush: Una mecanica es que los
caramelos se mueven en cuatro direcciones y se intercambian con el de al
lado. Debes conseguir alinearlos para conseguir tu objetivo.

Lo mas importante con una mecanica es que tenga un resultado. Cada vez
que HACES algo, PASA algo. Ese algo es el feedback y tanto puede ser positivo
como negativo. Si la accidn es buena tendras una recompensa, si la accion es
mala tendras un castigo, pero siempre es inmediata.

A través de este sistema, nuestro cerebro aprende a jugar. Por ensayo y error
acabas aprendiendo las normas y jugando acorde a lo que se espera de ti.
Esta forma de funcionar es muy efectiva, por ejemplo, para aprender, pero
también es muy efectiva para engancharte a lo que estds haciendo, a través
de estimulos rapidos y muy placenteros.

No soy experto en psicologia en general ni mucho menos en conductas
adictivas, pero para explicar como afecta el sistema de recompensas a nuestro
cerebro, nos puede servir la teoria de los programas de reforzamiento:

Existen dos tipos basicos de reforzamiento: el reforzamiento continuo vy el
reforzamiento intermitente. El continuo nos daria una recompensa cada
vez que hacemos algo. Por ejemplo, cada vez que eliminamos a un enemigo
disparando o cada vez que hacemos click en el juego Cookie Clicker.

El refuerzo intermitente, por su lado, nos da una recompensa cada equis
veces que hacemos una accién, pero sin que sepamos cuantas necesitamos.
Un ejemplo seria el cofre que nos dan al ganar una partida en Clash Royale.
Puede ser de plata (el minimo), pero de vez en cuando puede ser de oro,
magico, legendario...

Una combinacion de ambos es muy eficaz ya que consigue una respuesta
inmediata, pero también una a mas largo plazo.

Dentro del reforzamiento intermitente existen dos tipos: El de razén (en
funcidn del nimero de conductas) y el de intervalo (en funcién del tiempo).
Un ejemplo del primero seria: Cada 10 partidas recibiras una recompensa y
un ejemplo del segundo seria que cada 24 horas recibes un premio.

Dentro de este tipo de estimulos, hay gue hacer otra divisién: Administracion
fija o variable.

¢ Razonfija: El refuerzo se obtiene después de un nimero fijo de respuestas/
acciones.
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e Razon variable: En este caso, el nimero de respuestas para conseguir el
reforzador varia aleatoriamente, aunque siempre dentro de un promedio
determinado. Ejemplo: Mas o menos sabes que cada 50 sobres te saldra
una carta de mucho valor, pero no sabes cuando sera. Puede ser a la
primera, la décima o la ultima.

¢ Intervalofijo: El refuerzo aparece cada vez que trascurre una determinada
cantidad de tiempo, siempre que durante el intervalo se haya dado la
respuesta. Ejemplo: Te daremos una recompensa cada dia... pero solo si
te conectas.

¢ Intervalo variable: El refuerzo estd disponible después de un tiempo
gue varia aleatoriamente, pero alrededor de un promedio. Ejemplo: Si te
conectas cada dia, mas o menos cada semana tendras una recompensa de
alto valor, pero no sabes qué dia exactamente.

Cada uno de estos tipos tiene efectos diferentes para cada individuo, de
forma que una combinacion de todos ellos asegura que engancharas a los
usuarios de una forma u otra, a corto y largo plazo. Y no siempre son refuerzos
positivos, ya que a veces es mas efectivo quitarte recompensas que dartelas.
Llevamos peor lo de que nos quiten cosas que nos han hecho creer que son
nuestras, que no la posibilidad de lograr algo que no tenemos.

Asi pues, el riesgo de adiccidn esta ahi, pero lo que multiplica el peligro es el
hecho de que debido a la propia dinamica de la industria de los videojuegos,
éstos son cada vez mas largos, si no directamente infinitos.

Puedesjugar 100, 200, 1.500, 50.000 partidas de Fortnite y todas seran diferentes.
Los estimulos funcionaran siempre y siempre seran efectivos. Eliminar el limite
no ayuda al control del riesgo de adiccidn, sino todo lo contrario.

Para entenderlo, el juego te anima a seguir corriendo con un palo (refuerzo
negativo, que suele ser la privacién de algo bueno como por ejemplo no
dejarte seguir jugando u obligarte a reiniciar un nivel) y una zanahoria
(refuerzo positivo), pero el camino no acaba nunca. Nunca te saciaras con
las zanahorias, no hay un final. Y mas importante, tu cerebro cada vez querra
mejores zanahorias (recompensas), por lo que el propio juego te las va
ofreciendo, subiendo por ejemplo a tu personaje de nivel.

Este tipo de estimulos consiguen que sigas enganchado incluso sin disfrutar.
Acabas trabajando para el juego. Un ejemplo muy claro son los juegos clickers,
que consisten en hacer click muchas veces para hacer crecer el funcionamiento
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propio del juego (puede ser una fabrica de galletas o una mina o una fabrica).
Cuando subes de nivel, te espera otro nivel y asi sucesivamente. Cuanto mas
tiempo le dediques mas lejos llegards, pero sin ninguna recompensa mas que
el propio hecho de haber superado tu nivel anterior.

Hay expertos en este tipo de mecanismos psicolégicos que disefian los
videojuegos para que la curva de dificultad y el balance de recompensas
nunca te suelte. Incluso hay juegos como Candy Crush que se adaptan al
jugador para no dejarte atrds ni aburrirte. Si notan que te encallas en un
nivel, te lo ponen mas facil o te regalan algunas habilidades. Si ven que te
picas y siempre quieres conseguirlo todo rapido, te ofrecen atajos (de pago)
para mantener el ritmo.

Esto es importante: una parte importante de los recursos y decisiones en
el disefio de las mecdnicas de los videojuegos tienen como objetivo que
te enganches a ellos. Que haya un buen equilibrio entre recompensas
inmediatas, a medio plazo, a largo plazo, que dependen de ti, que no
dependen de ti...

Es un ataque en todos los frentes para alcanzar a todos los tipos de cerebros
y ser, por lo tanto, mas efectivo con el mayor nimero de gente posible.

Ejemplos de mecanicas

Call of Duty esta disefiado para que te encuentres con alguien cada como
maximo tres segundos. Uno de sus hechos diferenciales que luego copiaron
otros juegos fue mostrar el feedback en el centro de la pantalla: Si matas a
alguien, las ventajas conseguidas, todo en primer plano, para reforzar esa
sensacion de éxtasis.

Clash Royale te da cofres gratis cada tres horas y si juegas (y ganas), cofres que
tardan tres horas en abrirse. Pero uno de cada cuatro (aproximadamente) es
un cofre de 8 0 12 horas, de forma que encaja perfectamente con tus horas
de suefio.

Cookie clicker: El juego va solo, no hace falta que hagas nada, incluso si te
desconectas, pero si entras va mas rapido. Y si haces click, ain mas rapido,
por lo que es mas satisfactorio.

Historia del formato de los videojuegos

Los videojuegos tienen poco mas de 50 aiios de vida, pero desde su invencién
han cambiado sustancialmente de formato. La evolucion técnica ha llevado



de la mano cambios radicales que en el caso que nos ocupa afectan de
manera relevante al riesgo de adiccion.

Los primeros videojuegos no tenian los recursos técnicos ni el suficiente
mercado de usuarios para sacarte mas dinero que la propia compra.
Comprabas el juego (y a veces la consola) y ya estd. Te duraba lo que te
duraba hasta que te lo pasabas. Podian ser una o dos horas o 10, pero tenia
un principio y un final. Te podias pasar un juego. Aunque algunas mecanicas
de recompensa ya existian, los propios limites del juego acababan dejando el
riesgo de adiccion en minimos.

Las mdquinas recreativas son el primer ejemplo de cambio de mecdnicas
para una explotacién comercial:

- El objetivo es que metas dinero muy a menudo para seguir jugando, lo que
genera una curva de dificultad que empieza a ser mas o menos accesible y
de repente se dispara y la Unica opcidn que te queda es pagar para seguir.

- Capitulos/pantallas cortos para justificar pagos a menudo.
- Ritmo frenético para estimular la inmediatez y las decisiones impulsivas.
- Opcion de continuar (pagando) al final de la partida... con cuenta atras.

En los afios 90 los videojuegos entraron en las casas de forma masiva y todo
el ingreso para la compaifiia se centraba en la compra. Los juegos empezaron
a ser mas largos porque la tecnologia lo permitia y para ofrecer la sensacién
de satisfaccién, de que vale el precio que has pagado por él.

Pero, la llegada de Internet lo cambia todo. Junto al aumento de capacidad
de las consolas y los ordenadores de sobremesa, crean formatos que buscan
encontrar nuevas formas de ingreso y que, de paso, aumentan el riesgo de
adiccion:

1. DLC de pago: Puedes descargar (normalmente pagando) nuevo contenido
después de comprarlo.

2. Juego online: Juegas contra otros usuarios, de forma que el factor humano
convierte cada partida en diferente y Unica.

3. Transacciones in-game: El juego tiene una moneda propia que sirve
para comprar items dentro del juego. Esta moneda normalmente se puede
comprar con dinero real para ahorrarte tiempo o tener items exclusivos.

4. COMUNIDAD: Tu ves el nivel de otros, compites con otros, necesitas
pagar para alcanzar el nivel de otros. Ej. En la saga NBA 2K, el sistema de



progresion con moneda in-game llevaba tiempo implementada, pero los
usuarios empezaron a quejarse de que con dinero podias mejorar y eso era
injusto cuando el juego potencid el online y podias ver en todo momento el
nivel de otros jugadores.

5. Lootboxes: Se trata de cofres o sobres que te dan items aleatorios. El
limite entre esto y un juego de azar es muy difuso e incluso la Justicia de
algunos paises esta empezando a regularlo tratdndolo como juego de azar
y obligando a poner un aviso y a hacer publicas las probabilidades de cada
premio.

Y aqui conectamos con otra faceta relevante, que nos lleva de la adiccién por
jugar demasiado a lindar con la ludopatia. Algunos juegos pueden llevar a
gastar mucho dinero para seguir progresando, para ahorrarte tiempo o para
conseguir cosas que no se pueden conseguir de otra forma.

Estos formatos son especialmente peligrosos porque nuestro cerebro no
distingue una recompensa real (5€, por ejemplo) de una recompensa virtual
(una skin o una ventaja en el juego). Los efectos para nuestro cerebro al
conseguirlo son basicamente los mismos. Y cada vez se intensifica este
efecto, puesto que el dinero ya apenas se toca, de forma que esa barrera va
desapareciendo poco a poco en nuestro dia a dia.

Inocuidad

Jugar es divertido y divertirse esta bien. Mas alld de estar sentado mucho
rato y fijar la vista, los efectos negativos de jugar a los videojuegos durante
una cantidad sensata de minutos son minimos. Jugar a menudo no es malo,
siempre y cuando se descanse de vez en cuando y se adopte una buena
postura.

Pero si dedicamos demasiado tiempo a jugar sin descansos y sin limites de
ningun tipo, las consecuencias mas habituales pueden ser alteraciéon del
suefio, trastornos alimenticios, sindrome del tunel carpiano, dolores de
cabeza...

El problema principal es de adicciéon psicolégica y dejadez de otras
responsabilidades. Un videojuego puede llegar a controlar tu vida. Para poner
un ejemplo propio, estuve un tiempo jugando a OGame (un juego online en
el que debes gestionar tu propio sistema solar en un universo lleno de otros
usuarios online). Llegué a estar enganchado de tal forma, que quedaba con los
amigos o hacia mis encargos acorde con el calendario del juego. Incluso tuve



la mala suerte de conocer a una chica que estaba igualmente enganchada,
gue comprendia mi dedicacion y con la que sincronicé la agenda para poder
guedar sin que afectara al juego. Este control de tu vida por parte de un
videojuego se puede considerar uno de los indicadores cldsicos de adiccién,
sin duda.

Si esa adiccidn ademas abre las puertas o se complementa con una ludopatia
entendida como la entendemos, puede llevar a la ruina a alguien. Mas alla
del tiempo que gastamos en jugar, la mayoria de juegos incluyen pagos in-
game que son infinitos, como lo son los propios juegos. Nadie se arruina por
ser adicto a comprar videojuegos, pero un solo videojuegos puede arruinarte
ya que siempre hay otro objetivo que lograr.

Menores

Los menores estan expuestos a todas estas mecdnicas con muy poca
supervision ya que existe un gran desconocimiento por parte de los padres,
gue no activan controles parentales y que no son capaces de diferenciar
una conducta tdxica y de riesgo de una normal y sana. Eso lleva a muchos
menores no solo a estar mas expuestos sin control, sino a saber mas que
sus propios progenitores, aumentando la sensacién de control por parte de
ambas partes.

Los videojuegos estan catalogados a través del llamado PEGI (Pan European
Games Information). Se trata de una regulaciéon de edades europea que
recomienda una edad minima y advierte de los contenidos potencialmente
perjudiciales que puede tener cada juego.

Sin embargo, el PEGI no es vinculante (es solo orientativo) y apenas se mete
a evaluar las mecanicas que explotan estas reacciones potencialmente
adictivas de nuestro cerebro. Si tiene una advertencia de juego, pero se
refiere Unicamente a dindmicas propias de casinos y juegos de azar. A finales
de 2018 empezara a advertir de pagos dentro del juego, pero como digo, sin
entrar en evaluar el grado de riesgo de adiccidon que puede provocar.

Algunos paises como Bélgica estdn empezando a regular mecanicas como
las lootboxes al considerar que son elementos de juegos de azar y que por lo
tanto deberian someterse a esta normativa: advertir a menores, publicar las
posibilidades reales de premio, etc.



Conclusion

Enresumen, algunos los videojuegos pueden comportar un riesgo de adiccién
por su propia naturaleza, que puede ser mas peligroso debido al contexto.
Por un lado la industria usa técnicas peligrosas debido a su alta eficaciay la
exposicién y desconocimiento por parte de la sociedad convierte a muchos
jugadores en victimas mas débiles de lo que deberian ser.

La recomendacidn seria por un lado una regulacién mas precisa y moderna
y por el otro lado un acercamiento prudente e informado a los videojuegos
tanto por parte de los adultos como, sobre todo, por parte de los menores o
personas con riesgo de caer en conductas adictivas.

Roc Massaguer
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Investigador del Consejo Superior de Investigaciones Cientificas (CSIC).
Instituto de Gestion e Innovacidn y el Conocimiento-Ingenio (CSIC-UPV).
UISYS (Unidad Mixta de Investigacidon Universitat de Valéncia — CSIC.

En los Ultimos aifos han aumentado enormemente su popularidad numerosas
aplicaciones tecnolégicas y, con ellas, ha surgido una multiplicidad de
problemas debido a la adiccidén o a la excesiva participacion de sus usuarios
en ellas, constituyéndose en un grave problema de salud publica en todo el
mundo desarrollado. Algunas encuestas indican que las tasas de prevalencia
llegan en algunos casos al 15% entre los jévenes de algunos paises (Saunders
et al., 2017). Hasta tal punto es asi que algunos trastornos derivados del
abuso de estas tecnologias, como la adiccion al juego, se ha integrado por
primera vez en el proyecto de la 112 revisidn de la Clasificacion Internacional
de Enfermedades (CIE-11) (Saunders et al., 2017).

Gobiernos, agencias de salud y servicios especializados en la prevencion y el
tratamiento de las drogodependencias de todo el mundo hacen hincapié en
gue deben abordarse con caracter urgente los efectos de los juegos en linea
y desarrollar enfoques preventivos eficaces. Sin embargo, a pesar del gran
nimero de estudios publicados hoy en dia sobre la adiccion a las nuevas
tecnologias, solamente se han publicado algunos sobre la prevencion de
la adiccion a Internet. Estos estudios se han centrado principalmente en
programas basados en la escuela para entrenar habitos de uso de Internet
mas saludables en los adolescentes.

Los resultados de algunos estudios son muy preocupantes. Por ejemplo,
Bonnaire y Phan (2017), encontraron en una investigacién sobre los habitos
de uso de aplicaciones de Internet en estudiantes de secundaria parisinos que
estos pasaban una media de dos horas al dia jugando videojuegos y cuatro
horas al dia en Internet. Sorprende que la mayoria de estos estudiantes creen
qgue el tiempo que dedican a los videojuegos puede tener un impacto en la
salud fisica y mental, pero no tiene impacto en el rendimiento académico. En
este estudio, los dos tipos de videojuegos responsables de la problematica



eran los juegos de rol y los juegos de disparos. Los principales problemas
derivados fueron trastornos de la alimentacién, trastornos del suefo,
problemas de visidn y conflictos con los padres. Los estudiantes indicaron
que los principales motivos de la adiccidn a Internet y al juego fueron el bajo
rendimiento académico, la falta de amigos, la falta de confianza en si mismos
y los problemas familiares (Bonnaire y Phan, 2017).

Porlo general los estudios publicados coinciden en que es necesario introducir
y aplicar nuevas intervenciones para los diferentes grupos de riesgo, llevar a
cabo investigaciones bien disefiadas y publicar datos sobre el eficacia de estas
intervenciones. Existe unanimidad en que las intervenciones de prevencion
deben dirigirse principalmente a nifios y adolescentes en riesgo de adiccién
a Internet, pero también a padres, maestros, compafieros y otras personas
gue forman parte del entorno formativo de estas poblaciones de riesgo.
Ademas, estas intervenciones deberian ser evaluadas rigurosamente y los
resultados publicados, tanto si son positivos como negativos (Vondrackova
y Gabrhelik, 2016). Algunos estudios exploran los efectos de los programas
de autocontrol en la adiccidn a internet utilizando diversas escalas en las
mediciones, como la Escala de Autocontrol, la Escala de Autoeficacia y la
Escala de Prontitud de las Adicciones a Internet (Yang and Kim, 2018). Otros
se centran en las intervenciones para el reforzamiento y los métodos de
modificacion de la conducta (Mun y Lee, 2015).

En definitiva, la eficacia de la prevencion selectiva es prometedora, pero merece
mas atencidn empirica. El futuro de la prevencién de los problemas de la adiccién
al videojuego y a Internet depende en ultima instancia de todas las partes
interesadas, que deben trabajan en colaboracién en pro del interés publico,
enfrentandose a la realidad con medidas de prevencién basadas en la evidencia
existente y con desarrollos practicos, éticos y sostenibles. Es necesario contar
con amplias iniciativas gubernamentales y enfoques a largo plazo de los planes
estratégicos en los tres niveles de prevencién (primaria, secundaria y terciarias)
y ademas que ésta sea universal y selectiva (King et al., 2018).

Para hablar de estos temas que estan muy relacionados con los contenidos de
la MESA REDONDA que nos ocupa: “Actuaciones concretas en prevencion
de las adicciones tecnoldgicas”, contamos con las aportaciones de varios
expertos que nos transmitirdn sus experiencias en este campo.

En primer lugar D. Francisco Miguel Lopez Pina, Docente en Usos Seguros
de Nuevas Tecnologias y Prevencion de Adicciones sin Sustancias. Gamer y



Betatester Que presentara la ponencia “Experiencias de un adicto al juego.
Un acercamiento multidisciplinar a la ludopatia”.

En segundo lugar intervendra D2. Alicia Salavert Cardona, Fiscal de la
Audiencia Provincial de Valencia adscrita a la Seccion de Menores, que
presentard la ponencia “La influencia de la adiccién a la tecnologia en las
conductas violentas de los jovenes”.

Muchas gracias por vuestra atencién.
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Buenos dias. Me llamo Miguel y soy ADICTO.
Ademas soy un nativo digital de manual®.

Vivimos en una sociedad y momento de eTics (Tecnologias de la informacién
y comunicacidon y mds cosas). Otros no, otros paises, sociedades y grupos
viven en un ayer digital, un ayer comunicativo. No alargaré lo que tan bien
define el Informe de la Sociedad Digital en Espafia 2017 | #sdiE17>.

Ambas alternativas existen en todos sus matices de grises. Es lo que algunos
llamamos brecha digital, y me tendréis que perdonar no incluir un glosario
y una descripcién de cada termino tecnoldgico o psicolégico puesto que
consumiria todo mi “espacio” y vuestra paciencia. Nos enfocaremos mejor
en lo que podemos abarcar y en lo que segun creo no siempre reflexionan
los profesionales en adicciones.

Es cierto que, como venimos a hablar de gamificacién (por cierto, termino
todavia no aceptado por todos implicados. Yo prefiero ludificacidén?®) tenemos
que usar un enfoque tecnoldgico, global y comunicado. Es muy raro padecer
una adiccion a las tecnologias si las aborrezco o si nunca he estado expuesto a
ellas, asi como no se puede ser un nativo digital si se crece en una comunidad
sin tecnologias. Nosotros hablaremos de los seres humanos que estan en una
situacion de riesgo en cualquiera de sus etapas. Ellos, que también somos
nosotros, son los que de verdad importan en este foro.

Enmicasoy mis contradicciones (afios ha) disefié, audité y evalué tecnologias para
gue fuesen un poco mas como son ahora. Era necesario que fuesen atractivas,
intuitivas, usables e insustituibles. Ya entonces sabiamos que habria sucedido
inevitablemente, pero a cada uno de los productores en esta industria nos urgia
ser los primeros en la cronologia. Porque si algo tienen las nuevas tecnologias es
su variabilidad, cambian y evolucionan mientras yo escribo y vosotros leéis. No
0s preocupéis porque veremos que lo importante, al final, es el momento en que
estemos individualmente a la hora de prevenir o tratar riesgos.



Las tecnologias han venido para quedarse, al igual que hicieron las sustancias
en los afios 60, y ahora ha pasado el momento en que debiamos haber
creado un filtro atmosférico para ellas y unas medidas de seguridad en caso
de catdstrofe. Es légico y nada preocupante. El ser humano es resilente vy,
sin recurrir a bibliografia cientifica o universitaria, me atrevo a afirmar que
antes de aprender a usar el fuego, aprendimos a no meter la mano en las
brasas. Con todas las innovaciones nos ha pasado y nos pasara lo mismo. En
lo que si estamos de acuerdo es que las adicciones son perjudiciales y esto
convierte en indeseable cualquier manifestacién de las mismas. La sociedad
de la informacién ha traido de la mano sus beneficios y sus riesgos (mira,
como el fuego). Ahora nos corresponde a todos evaluar, investigar y limitar
sus efectos indeseados potenciando los beneficiosos y en ello estamos.

Conrecursosfinitos cadaunohacelo mejor que puede. Los psicdlogos estudian
mecanismos, los psiquiatras formulas, los terapeutas adaptan terapias...
y pasito a pasito aprendemos a usar antes de no recomendar, prohibir o
legislar. ¢éQué os voy a contar? las bebidas alcohdlicas son practicamente
tan legales, accesibles y socialmente aceptadas como cualquier medicina. El
caso es que las autoridades actian en orden y relacidn a la gravedad de los
problemas fisicos, psicoldgicos y sociales consecuencia de los diferentes usos
inadecuados o adicciones. ¢Existen las tecno-adicciones? No nos ponemos
de acuerdo. Algunos dicen que la adiccién al juego se ha multiplicado en su
variante en linea, asi como la adiccién a las compras compulsivas ha cobrado
fuerza con la ampliacién de mercados y productos que nos ofrece internet.
Otros dicen que hay nuevas amenazas nacidas de las tecnologias y los
productos tecnolégicos relacionados con las adicciones comportamentales.
Necesidad patolégica de estar informado de todo, de almacenar toda la
documentacion e informacién del universo, evasion de la realidad, adiccidn
a la comunicacion, a procrastinar y a verter nuestro tiempo. ¢ Existe algo mas
complejo que ser adicto a trabajar?

Lo que es un hecho es que, con relativo concilio hacia sus mecanismos,
interacciones y efectos secundarios, el uso inadecuado de las nuevas
tecnologias se manifiesta en sintomas y consecuencias muy semejantes a
los de las adicciones a sustancias*. Observamos cambios bruscos de actitud,
irritabilidad, aislamiento, mentiras, cambios en las prioridades, reduccién
o falta de habitos saludables... Llegado a cierto extremo, se relegan los
habitos higiénicos, alimentacidn y descanso. é{Tenemos casos de adictos y no
sabemos a qué? Claro que no. Tanto la psicologia como el marketing saben
gue a nuestro cerebro le encantan las pantallas y no puede evitar aprender®.



La premisa restante es que la mejor manera de aprender es jugando®. Al
final resulta que muchos de los beneficios que nos aportan las tecnologias
son al mismo tiempo la trampa en la que nos es mas facil caer. ¢ Podriamos
utilizar estos recursos para ofrecer a nuestros cerebros refuerzos negativos?,
pues claro, la sociedad de la informacion es la universidad y la enciclopedia,
todo el conocimiento version 3.0 y camino de la siguiente. ¢Lo hacemos?
Definitivamente no. Visitamos y hacemos lo que disfrutamos. Nos gusta, nos
sienta bien y volvemos a por mds ante cualquier estimulo negativo. {Tiene
riesgos? Pues tantos como beneficios.

Actualmente trabajo mayoritariamente para publico infantil o adolescente,
y por suerte para mi (y puede que para ellos también) con respecto a las
tecnologias todos somos nifios. La Unica diferencia entre infantes y adultos
es que los segundos tratan de proteger a los primeros. Los adolescentes son
un mundo aparte, es tan complejo ese proceso intelectual que os remitiré a
www.fundacionbelen.org’.

A todos trato de comunicarles que las tecnologias son herramientas. Son
mejor que una navaja suiza o que unos alicates multifuncion. Pero debemos
prepararnos para su uso y estar prevenidos de sus riesgos. Riesgos que no son
pocosydejaré delado por el masacorde alajornada que nos ocupa: El circuito
de recompensa digital. Tampoco aceptado por todos los profesionales, pero
hablando de nuevas tecnologias, todo viene con revisiones. El circuito de
recompensa digital es el circuito de recompensa neuroldgico, que tenemos
mas que estudiado, con el afiadido de que a nuestro cerebro le encanta
todo lo que venga en pantalla®. Mecanismos neuroldgicos nos refuerzan
positivamente cada vez que enfocamos nuestra atencién, afiadimos mas
neurotransmisores por tratarse de una pantalla retro iluminada, y como
colofén todo es nuevo, divertido y educativo. Porque esto es otro hecho
incuestionable. Todo lo nuevo es educativo, venga con refuerzo positivo o
negativo. Aprendemos y nos encanta. No le quitaremos importancia a las
consecuencias de los usos compulsivos de apuestas o compras en linea
gue ya estaban siendo tratadas en sus variantes convencionales, pero en
esta ocasidon estoy mas preparado para hablar de la prevencién que es mi
experiencia mas directa.

Antes refrescaremos (agua sobre mojado) una de las definiciones de las
adicciones comportamentales®.



LAS ADICCIONES COMPORTAMENTALES

Como ya indicamos, una adiccién consiste en una pérdida de control de
la persona ante cierto tipo de conductas que tienen como caracteristicas
producir dependencia, sindrome de abstinencia, tolerancia, vivir parayen
funcién de esa conducta, etc. Aunque se han propuesto distintos tipos de
adicciones, hoy podemos diferenciarlas en dos grandes grupos: aquellas
producidas por sustancias quimicas y aquellas producidas por conductas.
Serian las adicciones quimicas y las adicciones comportamentales. Entre
las primeras tenemos la adiccién al alcohol, a la nicotina y a las drogas
ilegales (heroina, cocaina, marihuana, drogas de disefio, etc.). Entre las
comportamentales, el juego patoldgico, el comer compulsivo, el sexo
compulsivo, el trabajo compulsivo, las compras compulsivas, etc., junto
a la adiccidn a las nuevas tecnologias (Becofia, 2006a). Entendemos por
adicciones solo aquellas que en el sentido clinico cumplen los criterios
mas atras comentados y que motivan al sujeto a buscar tratamiento por
la incapacidad que ello les produce en su vida cotidiana, como puede
ejemplificarse para la adiccidn al juego, al sexo y al amor romantico, al
trabajo, a las compras, a la television, a los videojuegos, al ordenador,
a internet, a los teléfonos moviles, a la religion y sectas, etc. De estas
ultimas la que mas atencidn estd recibiendo, y que no esta recogida en
el DMS-IV-TR ni en el CIE-10, es la adiccidn a Internet (Fitzpatrick, 2008).

Prevenir un uso inadecuado en general es dificilisimo, pero acotando los
objetivos a prevenir adicciones presenta un panorama mas despejado si
tenemos vigilado al circuito de recompensa. Tanto nifios como adultos
estamos expuestos a todos sus riesgos pero se reducen y practicamente
eliminan silimitamos el factor tiempo de la exposicién a los estimulos. No sé si
os he dicho ya que jugar es fantdstico. Jugando podemos aprender, podemos
divertirnos, podemos desoxidar habilidades psicomotrices y sumergirnos
en mundos de fantasia y/o magia (que tampoco es perjudicial de por si).
Controlado el circuito de recompensa el resto son técnicas de marketing.
No os cuento nada nuevo si digo que las industrias y la ética siempre han
tenido una relacidon como poco tirante. Técnicamente una tecnologia no es
eficiente ni usable si consume mas tiempo y esfuerzo del imprescindible
por parte del usuario, pero también nos exponemos a la realidad comercial
de que cuanto mas utilicemos una tecnologia o servicio mas utiles somos
al productor y mas beneficios obtiene de nosotros. Por ese motivo una de
las funciones mdas demandadas de los productos es conseguir “despistar”
al usuario antes de que consiga sus objetivos y, aun mejor, ofrecerle una



alternativa de diversion adicional propiciando dar un rodeo que satisfaga a
ambas partes. Consumidor y productor serdn mas felices. A esto lo llamamos
laberintos. Todas las tecnologias estan plagadas de distracciones que
gracias a las tecnologias Big Data son acordes a las necesidades, intereses
y capacidades del usuario, acercdndonos peligrosamente al umbral de
las dos horas. Segun las técnicas de marketing, y también afirmado por la
Fundacion Aprender a Mirar (FAAM), una diversion de entre 30 y 40 minutos
descansa y divierte. La experiencia de mds de una hora cansa. Superadas las
dos horas nuestro cerebro limita sus defensas y entra en una fase en la que
deberiamos activar todas las alertas'?. Tratandose de juegos es mas sencillo
para la industria y mas divertido para nosotros. Habitualmente la mayoria de
juegos rara vez obligan al usuario a jugar mas de 40 minutos. Si necesitas mas
dosis te toca jugar otra partida o acometer otra misién. Incluso simplifican
los objetivos y reducen la dificultad si ven que vas a atascarte. También
disponen de modos de partida rdpida o de minijuegos en su interior para
quienes no disponen de tiempo para una partida convencional. Actualmente
los profesionales desaconsejan los videojuegos que precisan de periodos
superiores a dos horas por partida por considerar que con toda la oferta
siempre podremos jugar el mismo tipo de juego en una versién menos
adictiva o de menos riesgo. También desaconsejan los titulos con contenidos
inadecuados injustificados tanto para menores como adultos!!. Delinquir
puede ser muy divertido en la ficcion, o como parte de la historia de un
juego, pero siempre deberia tener unas consecuencias légicas y educativas.
Por ejemplo: En Red Dead Redemption 2 si delinques fuera de la historia
terminaras muerto o encarcelado. Puedes perder tu caballo si no lo cuidas
y te debilitas si no comes y descansas. Incluso interactuar inadecuadamente
con los inocentes te puede hacer perder puntos de honor lo que dificultara
las interacciones con el resto de personajes. Cédigos éticos que transmitan
valores y aprendizajes guiados junto con la diversion son el ideal de cualquier
juego. Me atrevo a afirmar que de todo se puede aprender y que todo puede
dar pié a un debate para ampliar cualquier aspecto, enfoque o informacién
del tema, pero no puedo decir que esté bien exponer a ciertos contenidos
o estimulos en todos los casos. Principalmente cuando estdn implicados
menores o personalidades sensibles.

En el caso de los adultos es dificil, aunque no imposible, dedicar mas de dos
horas seguidas a una diversion digital a diario. En el caso de los menores sin
supervision es mas probable, luego un riesgo mayor. En ambos casos debemos
preocuparnos si se superan las ocho horas semanales puesto que es un



indicador de riesgo alto. Deberemos atender también a que en el momento
de presentar los sintomas ya descritos como indicadores de sindrome de
abstinencia nos enfrentamos a una alta probabilidad de haber superado el
momento de la prevencién y precisemos de un especialista que evalle la
necesidad de tratamiento. En esto tiene mucho que ver el reloj cognitivo®?,
sirve para medir duraciones comprendidas entre segundos y minutos y se
encarga de nuestra experiencia consciente del paso del tiempo. La ventaja de
este reloj es que es muy flexible y lo podemos poner en marchay parar cuando
gueramos. Sin embargo, el reloj cognitivo tiene como inconveniente que
existen muchos factores que pueden alterar la exactitud de sus mediciones.

Por si acaso, y llegados a este momento tecnolégico, a mis compafieros y a
mi nos gusta recomendar a todo el mundo unas dinamicas de auto-control
para que cada uno pueda evaluar el tiempo dedicado a cada tecnologia fuera
de las obligaciones y responsabilidades. Un mini diario tecnoldgico de una
semana donde podamos valorar que tecnologias y servicios utilizamos junto
con la duracidn de cada sesion. Con estos datos podemos interpretar cuanto
de diversidn nos ha proporcionado y a que habriamos dedicado ese tiempo
en caso de que la tecnologia o servicio no existiesen.

En este punto llegamos a la contradiccidn con la que se encontraron los
profesionales relacionados con las adicciones. Podemos deshabituar a un
adicto al juego acostumbrandolo a dejar de jugar. Nos podremos ayudar
de los tratamientos farmacoldgicos adecuados y reduciremos los sintomas
beneficiando, en parte, el proceso. Pero ¢ Como deshabituamos a un adicto a
toda o parte de la sociedad de la informacion? ¢ Cdmo volver a una sociedad
altamente tecnoldgica donde ademas tendremos necesidad de utilizar
las tecnologias o parte de ellas que nos han perjudicado? La respuesta
ha resultado ser aprendiendo a convivir con los estimulos y limitando o
controlando los impulsos perniciosos o perjudiciales. Se puede mejorar la
experiencia con tratamiento profesional pero es inevitable volver a consumir
estimulos y exponerse a la situacion que desencadend el problema. En caso
de ser adicto a un tipo de videojuego o a un aspecto de los mismos podemos
evitar el estimulo y sus relacionados, pero no se da el caso si la situacién es
ser adicto al uso de redes sociales o al acceso a la informacion.

Cuando tratamos con menores puede parecer (desde nuestro enfoque
adulto) un objetivo inabordable pero no lo es. Los niflos son todavia mas
geniales que los videojuegos. No son mas vulnerables que nosotros a los
estimulos y los efectos relacionados con el circuito de recompensa, pero
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como todo les sorprende y todo les divierte, disponemos de variedad de
opciones, que para ellos serdn igual o mas divertidas que las proporcionadas
por la tecnologia.

No se recomienda que los nifios utilicen las tecnologias hasta los 12 afios
pero lo cierto es que por otra parte casi los obligamos a recurrir a ellas
puesto que son parte de la sociedad a la que pertenecen. ¢Cédmo vamos
a respetar recomendaciones incongruentes incluso con nuestras propias
necesidades? Hogares conectados, aulas virtuales, libros digitales, televisiéon
a la carta... Educar y prevenir en los usos tecnoldgicos también es complejo.
Personalmente recomiendo confianza, supervision y conocimientos de
tecnologias y riesgos. Debemos educar también habilidades tecnoldgicas y
llegado el momento una capacidad critica previa a la exposicion a los riesgos.

“El juego de los nifios consiste en “perder el tiempo”, en perderse en el
tiempo, a encontrarse con el mundo a través de una relacion excitante,
llena de misterio, de riesgo y aventura. Y el motor de esta accion es el
mds potente que conocemos los seres humanos: el placer. Por eso los
nifios y nifias, cuando juegan de verdad, pueden olvidarse incluso de
comer”. Francesco Tonucci.

Ya hemos dicho que el aprendizaje mas eficaz viene de los juegos, en el caso
de la infancia tratamos con la maxima expresion de esta realidad. Los nifios son
guienes menos deberian exponerse a las tecnologias porque no tienen tiempo
que perder. Aprender les estimula y les encanta y, pese a que lo desmientan
algunos autores, el nifo debe aprender habilidades fisicas en tres dimensiones
tactiles. Coordinacidn, socializacién, percepcién, equilibrios y cientos de
cosas mas. Ninguna de ellas son mejores, ni mas divertidas para ellos, si les
afladimos tecnologias. Llegard un momento en que debamos sentarlos frente
a un teclado para que aprendan a posicionar los dedos y alcanzar un minimo
de pulsaciones por minuto. Deberemos ensefiarles a aceptar o rechazar
una llamada telefénica o a encontrar informacién en una biblioteca virtual.
Seran habilidades necesarias, que podremos supervisar hasta que veamos
conveniente que adquieran esa responsabilidad, pero en ningln caso es
preciso adelantar el momento a la necesidad. ¢ Quién sabe? A este paso podria
ser que el afio que viene los asistentes tecnoldgicos escriban por nosotros al
dictado, encuentren la informacién, o supervisen nuestras comunicaciones
telefdnicas. La tecnologia ya la tenemos disponible.

Pero al final aqui estamos. Tenemos nifios que quieren jugar en una sociedad
donde todo tiende a ser tecnologia plagada de riesgos y necesitan de



habilidades relacionadas con ella. Habilidades tan importantes como en su
momento fueron la tabla de multiplicar o la gramatica y la ortografia. Y por si
acaso no era suficiente, vamos a gamificar todo lo que no son juegos. Luego
volveré a la gamificacién®®. No deberia sorprenderos que os cuente que cuando
trato con menores de 12 afios ninguno prefiere jugar solo. En la mayoria de
casos les gustaria que sus padres jugasen con ellos incluso que les explicasen
aspectos del juego enriqueciendo las carencias en valores o informacién
que pudiesen presentar. También hemos explicado que a nuestro cerebro le
resulta imposible dejar de aprender. En el caso de los menores ademas tienen
una avidez de informacidén y conocimientos insaciables. En este aspecto las
tecnologias son una herramienta de la que todavia no hemos explorado ni
explotado todas las posibilidades. Aunque como nos parecera légico dejan
de ser un juego cuando se convierten en una responsabilidad o tiene una
finalidad educativa excesivamente marcada. Os aseguro que cuando empiezan
a pagarte y a cuantificar las actividades, que mas te gusta y apetece hacer,
pierden muchos de sus atractivos. A veces he pensado que nadie seria adicto
a los videojuegos si le hubiesen pagado alguna vez por estar ocho horas diarias
pulsando botones y gastando baterias de videoconsolas portatiles. Bromas
aparte, otro factor comun en los desarrolladores de aplicaciones y videojuegos
es que no son sensibles a los ganchos programados, lo que nos recuerda que
el factor sorpresa y novedad son indispensables en los mecanismos que nos
proporcionan estimulos positivos.

Tenemos todas las tecnologias en oferta. Alta demanda pero mayor oferta. La
consecuencia es un mercado tecnoldgico. Quienes mas ganan mas invierten y
el mercado tecnoldgico tiende a los beneficios. La consecuencia es un mercado
poco ético y una publicidad al mismo nivel. Las tecnologias son mercados, y
venimos a consumir. Por desgracia la ética del marketing tiende a velar por
su ausencia. La consecuencia es una oferta de riesgo. Nos dicen que solo por
entrar a una pagina de apuestas online nuestro dinero servird para hacer
el doble de apuestas. La primera vez y por probar. No sé si compararlo con
invitar al vampiro a cruzar la puerta o con que me envien una mofeta cuando
en catadlogo todos vimos la foto de un gato. Mejor actualizo la frase de mi
abuela: “Nadie da bitcoins a cuatro pesetas”. Burda simplificacion de que todo
tiene un valor y que, cuando se requiere nuestra picaresca, nos encontramos
habitualmente ante un “timo de la estampita”, y ademds en riesgo de un
comportamiento inadecuado. El caso es que si. Durante una campafia de
captacion nos ofrecen mas por menos. No siempre las reglas del marketing nos



ponen facil diferenciar una campafa de inversion de una campafa engafosa.
¢Qué linea la separa de una campaiia fraudulenta? ¢Y de una perniciosa?

Los usuarios demandamos productos sinceros y transparentes pero nuestros
mercados nos muestransololacarabonitaenelmejordeloscasos. Nohacetanto
tiempo que una de las mas conocidas redes sociales reconocié haber utilizado
mecanismos psicoldgicos que podrian desencadenar comportamientos no
saludables en sus usuarios. Siguen haciéndolo y aqui no ha pasado nada. Como
consecuencia muchos colectivos demandan el acceso de las autoridades para
regularlos. ¢Deberia la ley interferir en el libre mercado? Desde el punto de
vista de la salud. Si. ¢Si no se permite la cocaina pese a sus efectos recreativos
por sus problemas asociados porque si que se permiten ciertas campafias
publicitarias relacionadas con el juego Online? Desde luego que me encantaria
vivir en una sociedad donde no fuese necesario prohibir porque nadie quisiese
hacer ningun dafio. Pero el caso es que vivimos en la sociedad que entre todos
conformamos.

Ayer el futuro era la Gamificacion. Que no siendo aceptada por la RAE yo
prefiero llamar Ludificacidon (que tampoco lo es'*). Segun la referencia universal
de los nativos digitales'® consiste en llevar aspectos del juego a actividades
no recreativas. Sinceramente, en su momento creimos que harian divertido
cumplimentar la declaracion de la renta o algo asi. ¢Podéis imaginar que
vuestro trabajo fuese pasear por el barrio capturando tesoros? éResolviendo
puzles? Ya no se trata de la gente que gana dinero probando camas en hoteles
de mil estrellas. Ni de los eSports donde ligas nacionales ganan dinero por
participar en un juego. La Ludificacion trataria de afiadir aspectos de Pokemon
Go a la dinamica de repartir paqueteria en una ciudad. Que también se estaba
haciendo antes programando refuerzos positivos e incluyendo el circuito
de recompensa en el dia a dia laboral (pensad si no en los programas de
empleado del mes). He dicho Ayer porque'® “Karel. El cazador de patinetes
que ya gana 5.000 € al mes”. Warning (alerta). Se trata de una campana de
mercadotecnia. Probablemente sea cierto, ese caso concreto, pero obedece a
un fin mayor. Ya creemos que recargar patinetes “trabajando” un par de horas
diarias y ganar mas de 40 € por jornada es posible. Cuando nos informan de
que ese trabajo tiene aspectos de juego se vuelve superlativo. Es cierto que
ambas empresas de patinetes han introducido aspectos ludicos en la ecuacién
y también es cierto que no te permiten (o facilitan) ejercer la actividad por mas
de 40 minutos diarios. Realmente podemos convertir una actividad tediosa
en un juego, ya hemos visto que nuestro cerebro hace lo posible porque asi
sea. Si cumplimos las reglas a rajatabla, funciona. Nunca seran duros a cuatro



pesetas, porque si fuera asi, no seria un negocio, pero si que es posible hacer
gue ganar dos pesetas sea mucho mas llevadero y amigable y que el trabajador
se lleve una de ellas.

Son los aspectos éticos los que mas preocupan a los profesionales. Posible se
acerca mucho a probable y probable es una loteria o una apuesta. El circuito
de recompensa conlleva riesgos y seremos los potenciales adictos quienes
debamos imponer nuestra voluntad a los impulsos. Vuelvo a recordar que
nuestra capacidad de pensar y razonar merma a partir de que nuestro cerebro
se satura de estimulos positivos y cada vez necesitariamos mds. Somos mas
vulnerables cuanto mas nos dejamos llevar.

En Evalue Social, la principal empresa con la que trabajo, nos gusta acercarnos
a los limites. Conocer a quienes tienen los problemas para poder empatizar con
ellos. Necesitamos entender para enfocar, y para ayudar. Y nunca se reprime a una
persona a la que quieres ayudar. Gracias a la sociedad tecnoldgica aprendemos
muchisimo de los participantes de las actividades asi como entre nosotros.

Este afio hemos confirmado que los nifios siguen siendo nifos otro aino mas.
Hemos pasado unos afios en los que veiamos maviles sin supervisidn antes de
los ocho afos. Ahora se ha reducido, pero por contra practicamente todos los
menores tienen acceso mas o menos limitado a internet y redes sociales desde
su propia casa, cuando el afio pasado no llegd al 60% en ningun grupo. Hemos
vislumbrado que los usuarios en riesgo de adiccidon se exponen en solitario
pero también preferirian hacerlo en compaiiia. Somos mas conscientes de
los riesgos pero igual de confiados en un primer contacto, tanto a tecnologias
como a informaciones o a desconocidos. Tenemos mucho mas claro que el afio
anterior que internet ofrece mucho gato por liebre. Sobre todo en las compras
y negocios online. Pero lo mas importante con respecto a la prevencion
de adicciones, y a las evaluaciones de riesgo, es que tenemos que hacer lo
imposible por entender al usuario. Ser capaces de ponernos en la piel del
afectado es indispensable.

Las estadisticas y normas son primordiales para nuestro trabajo pero nunca hay
que olvidar que cada caso tiene que ser estudiado y evaluado individualmente
antes de aventurar hipédtesis. La loégica nos dice que algunos de los usuarios
de riesgo podrian encontrar en las tecnologias alivios a otro tipo de conflictos
psicolégicos mds complejos. Tenemos claro que en la sociedad del futuro
tendremos acceso a todo. Beneficioso o perjudicial, solo vamos a tener acceso
incondicional desde una tecnologia. Es inevitable que si separamos el plano fisico
del virtual, en el futuro, todos tengamos intereses, anhelos y estimulos fuera del



entorno fisico. Cuanto menos estimulante nuestro entorno fisico mas atractivo
sera el virtual, hasta el punto en que se podria vivir mejor en linea que offline.
¢Arriesgado? Mucho. éPernicioso? Saludable desde luego no es. ¢ Patoldgico?...

Y con mas interrogantes que innovadoras revelaciones hemos llegado al final. A
estas alturas ya me habréis calado y, si no, ya os descubro yo el “pastel”. Tanto
titulo como subtitulo son marketing. Técnicas de venta aplicadas a que aguantéis
una leccién de casi ocho paginas plagadas de datos, anécdotas y dobles sentidos
todas con una intencién informativa. Como estamos entre gente avisada me es
mas dificil introducir datos novedosos, pero puedo ofrecer otros enfoques.

I”

Segln una de sus definiciones la adiccidn es el habito de conductas peligrosas
o de consumo de determinados productos, en especial drogas, y del que no
se puede prescindir o resulta muy dificil hacerlo por razones de dependencia
psicolégica o incluso fisioldgica. Otra habla de la aficién desmesurada a algo. Y
si. A veces cuando digo a los menores que todos y cada uno de ellos consumen
al menos una droga a diario, y que ademas es una droga que podria llegar
a ser mortal (me refiero al azucar, claro), alguno de ellos ha aventurado que
podria ser el agua o el oxigeno. No tienen razdn por poco, ambos son mortales
en exceso pero ninguno de ellos es una droga y mucho menos adictiva. Son
bioldgicamente indispensables. Cuando hablamos de tecnologias debemos
aceptar que actualmente nos son indispensables. Junto con sus riesgos y sus
mecanismos adictivos. Y es lo que nos toca.

Personalmente tengo una coleccién importante de impulsos a controlar. Me
encanta jugar a videojuegos, pero no supone ningun esfuerzo no hacerlo.
Cuando termino la partida puede que me apetezca otra pero la pospongo
si tengo cualquier otra cosa que hacer en la lista de prioridades. Puede que
a veces decida dejar para mafiana lo que no quiero hacer hoy. A veces las
personas hacemos eso. Nos apetece siempre, porque es neuroldgicamente
normal, pero hacemos lo que tenemos que hacer la mayoria de veces y por eso
no necesitamos “curarnos”. Mi problemas tecnoldgicos son dos: Aprendery la
literatura. Si no me controlo podria dedicar mds de cuatro horas diarias a los
mundos fantasticos que me ofrecen los libros. Vivir vidas prestadas e imaginar
nuevas y diferentes historias paralelas o relacionadas con la del escritor. Y
se me da bien. Recuerdo practicamente todo lo que leo (o al menos eso es
lo que piensa mi cerebro) y si termino un libro releo otro ya leido. También
acepto literatura nueva que volveré a releer si considero que vale el tiempo, el
esfuerzo o el sacrificio de otra lectura. Warning (alerta). Me aporta algo releer
un libro. Pues claro. Volver a vivir la experiencia. Pero nada es tan bonito como



la primera vez por mucho que nuestro cerebro sepa recompensarnos como si
lo fuese. Releer el Principito todos los afios puede parecer bonito, y también
es cierto que puede ofrecer nuevas reflexiones o enfoques. Pero a estas alturas
se ha convertido en un pasatiempo. Lo releo por el placer de releer. Que no
es poco, siempre que sea sincero conmigo mismo. Recordad que nuestro
cerebro descansa si “pierde tiempo” entre 30 minutos y una hora. Pero me
pongo muy nervioso si he dejado el ebook en casa aunque haya quedado con
una persona para pasar un rato. Warning (alerta). Puedo “subirme por las
paredes” si voy a terminar un libro y no tengo acceso a internet para renovar
o ampliar mi biblioteca digital. Warning (alerta). Y antes de las tecnologias
fué peor. Quienes hayan sopesado el sefior de los anillos entenderan lo que
puede suponer llevar el libro a todas partes. También leo rapido. 500 paginas
pesan medio kilo de promedio y en ocasiones duran menos de dos dias. Podeis
imaginar unas vacaciones con mochila para libros. Ademas me encanta leer
mientras paseo. Warning (alerta). Mis problemas con el control de impulsos
son importantes y arriesgados. Cierto. Pero también aportan un montén de
habilidades y recursos que son necesarios en mi dia a dia. Mi trabajo es, en
parte, aprender cosas nuevas continuamente, y fue y sigue siendo, vivir de
primera mano la inmersion tecnoldgica. Y mi cerebro lo demanda, lo ansia. Es
genial porque mientras recuerde como interactuar con las personas, comer,
descansar y asearme, me hace ser el profesional que soy.

Un consejo. Preocuparos cuando, al menos una vez al dia, no os apetezca jugar.
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MESA REDONDA
LA INFLUENCIA DE LA ADICCION A LA TECNOLOGIA EN LAS CONDUCTAS
VIOLENTAS DE LOS MENORES"”

D2, Alicia Salavert Cardona
Fiscal de la Audiencia Provincial de Valencia adscrita a la Secciéon de Menores

I. PRESENTACION

Constituye un honor y un grato placer atender a la amable invitacion a esta
Jornada organizada por la Fundacién de Ayuda contra la Drogadiccion (FAD)
y la Regidoria de Sanidad, Salud y Deportes del Ayuntamiento de Valencia,
destinadas a servir de guia en la dificil materia de prevenir las adicciones al
uso de internet, en particular a los videojuegos y apuestas online.

Pertenezco a la Carrera Fiscal desde hace 25 afios y siempre ha llevado la
materia de menores. Al principio no con exclusividad, pero si desde que
se crearon en las fiscalias secciones especializadas en este ambito, en el
afio 2000, con la aprobacién de la vigente Ley Organica Regulador de la
Responsabilidad Penal de los Menores

Ciertamente esunamateriamuygratificante porquetratade protegeryreeducar
al sector de la sociedad como son los menores cuya especial vulnerabilidad
en cierta manera predicable con caracter general, contribuyendo en este
sentido al objetivo irrenunciable para cualquier sociedad justa y desarrollada:
la plena efectividad de los derechos de todos sus miembros, particularmente,
de aquellos que no pueden hacerlos valer por si solos.

Por lo que a mi me afecta trataré de explicar la intervencion del Fiscal en
dos aspectos: la reeducacion y la proteccion de los menores de edad. Esta
ultima es faceta que probablemente sea de las menos conocidas por el
publico de ahi que quiera destacar la firme implicacién del Ministerio Fiscal
en este ambito, que esta en constante expansion

En efecto, la Fiscalia de Menores de Valencia, integrada por once fiscales,
con competencia territorial en toda la provincia, tiene asignadas no solo las
competencias derivadas de la comisidn de hechos tipificados en el Cddigo
Penal como delitos, cometidos por menores de entre 14 y 17 afios de edad
reguladas en la LO5/2000, de 12 de enero, reguladora de la Responsabilidad
Penal de los Menores, sino también otras cuestiones de indudable
trascendencia social y proteccion de los derechos fundamentales como son:



- Lasuperior vigilancia y control por parte de la Administracion competente
para adoptar medidas como la declaracién enriesgo y desamparo y tutelar
a los menores “a causa del incumplimiento, o del imposible o inadecuado
ejercicio de los deberes de proteccion establecidos por las leyes para la
guarda de los menores, cuando éstos queden privados de la necesaria
asistencia moral o material”. (art. 172 del Cc.).

- La defensa del derecho a la enseianza obligatoria frente al absentismo
escolar, de los derechos al honor, la intimidad y la propia imagen de los
menores, etc.

- Y como no la proteccion de los menores frente a todo tipo de conductas
adictivas, ya sea al alcohol, a las drogas y por supuesto a todo aquello que
pueda favorecer la adiccion de menores al juego online, como puede ser
la publicidad en horas de audiencia infantil y juvenil, apertura de casas de
apuestas cerca de los colegios, etc.

Como no podria ser de otra manera la Fiscalia afronta la utilizacién de las TIC
(Tecnologias de la Informacion y Comunicacién) desde esa doble perspectiva:

- Reforma: Reeducacién de los menores que incurren en tipos penales
relacionados con el uso de las nuevas tecnologias

- Proteccion: Prevencion y medidas de proteccién y defensa de los menores
gue son victimas de adicciones, o delitos relacionados con la criminalidad
informatica.

Dando cumplimiento a la funcién que la el articulo 124 de la Constitucion
encomienda al Ministerio Fiscal como el dérgano que constitucionalmente
tiene asignada la misidn de promover la acciéon de la justicia en defensa de la
legalidad, los derechos de los ciudadanos y el interés publico tutelado por la ley.

Il. INFLUENCIA DE LAS NUEVAS TECNOLOGIAS EN CONDUCTAS VIOLENTAS
DE LOS MENORES, EN ESPECIALA LOS CASOS DE VIOLENCIA INTRAFAMILIAR.
RESPUESTA PENAL. PREVENCION A NIVEL FAMILIAR Y ESCOLAR.

Voy a dar un dato concreto que nos puede dar idea de la entidad del problema
con que nos enfrentamos, derivado del abuso o mala utilizacion de las TIC
por parte de los menores y jovenes:

La Fiscalia de Valencia recibe cinco denuncias diarias contra menores que
agreden a sus padres: 160 menores de entre 14 y 17 afios acabaron detenidos
el afio pasado por agredir a sus padres en enfrentamientos relacionados con
el uso del movil.



Se estdn produciendo cada vez mas casos en que jovenes, e incluso nifios,
son incapaces de controlar su adiccion a las nuevas tecnologias. Cuando esto
sucede, pierden totalmente la nocion y se les va la situacion de las manos.

Si estableciéramos un ranking de los delitos que pasan por la Fiscalia de
Menores, las agresiones a los progenitores, hermanos y familiares ocupan
ya un tercer puesto, por detras de los robos y las lesiones a otras personas
diferentes a los progenitores como compafieros del colegio, colegas de la
pandilla o grupos rivales.

A modo de ejemplo:

1.- Me ha llamado la atencién por su gravedad un caso ya juzgado por el
Juzgado de Menores Numero Uno de Granada.

Los hechos sucedieron en enero de 2018

Un adolescente de tan solo 14 afios asesté una pufalada a su madre en la
mano después de haberse quedado sin conexién a Internet. Obcecado con
el parén repentino de la linea que le impedia continuar jugando, ordend a
su madre que lo solventase, pero la mujer tenia que acudir a su puesto de
trabajo. Para impedir su marcha el menor cogid un cuchillo de la cocina y se
clavoé en a mano.

Al menor se le impuso una medida de diecisiete meses de internamiento
terapéutico.

2.- Personalmente, en la Fiscalia recientemente he llevado un caso de un
menor con retraso cognitivo por falta de estimulacién ya que llevaba en casa
encerrado desde hace afios y con su madre y abuela, que iba en silla de
ruedas, y se dedicaba a comer sobre todo comida basura (pesaba 120 kilos)
y a jugar a la play online.

Los enfrentamientos con su madre eran constantes. Se trata de una familia
monoparental muy humilde (la madre fregaba escaleras). El menor un dia se
quedd con su abuela, ésta le dijo que dejara de jugar a la play y le quitd el
mando. Para recuperarlo el menor la cogié en brazos de la silla de ruedasy la
arrojo al suelo violentamente, rompiéndole la cadera.

Al menor se le impusieron 14 meses de internamiento en un centro de
reforma.

Tras el cumplimiento de la medida de en el Centro Mariano Ribera no solo
aumentaron sus habilidades sociales, perdié 40 kilos de peso, se le educd
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y se le dieron pautas para una alimentacion equilibrada, adoptd el habito
de practicar deporte y abandoné su adiccion a los videojuegos. Fue uno de
los casos mas gratificantes a nivel personal que he llevado como fiscal de
menores

¢Qué hace que un chaval ataque a quienes mas le quieren?

Como detonantes directos aparecen los siguientes:

- laimposicidon de horarios,

- la obligacién al orden o al estudio,

- la negacion de dinero a los adolescentes

-y ahora se suma otro factor: la limitacién en el uso del teléfono movil e
internet por parte de los padres.

¢COMO SE FORMA UN NINO VIOLENTO?

1. Sin limites tempranos.

Entre los factores que desatan la agresividad infantil destaca la ausencia de
limites en la infancia. Si los padres no los fijan en esta etapa no podemos
pretender ponerlos en los 14. Deben aprender a decir «no» con mas
frecuencia, ensefar a los hijos a tolerar la frustracién e inculcarles que todo
requiere esfuerzo.

2. Castigos excesivos.

Aligual que una permisividad excesiva en la infancia puede generar violencia
contra los padres en la adolescencia, una educacidn hostil con constantes
ordenes o castigos fisicos también puede desembocar en un menor agresivo.
La clave es el equilibrio

3. El efecto espejo.

Aunque se ha dicho hasta la saciedad, muchos padres siguen sin aprenderlo.
Si los progenitores no aparcan conductas violentas, gritos, insultos, palabras
malsonantes o faltas de respeto en casa, los hijos acabaran contagidandose e
imitando esos comportamientos.

Asimismo un factor de riesgo es aplaudir la violencia. «Si te pegan, pega mas
fuerte». Todavia hay entornos familiares y de barrio donde pervive esta idea.

Similar peligro encierra inculcar al menor una competitividad insana y los
programas de debate o reality con protagonistas agresivos, maleducados y
chabacanos.



4. Drogas y adicciones.

La Fiscalia de Valencia ha comprobado que algunos de los chavales que
agreden a sus padres ya han comenzado a tontear con las drogas o incluso
son adictos. Los primeros porros elevan la irritabilidad entre los jévenes. El
cannabis es el principal peligro en menores.

Alas anteriores adicciones debemos afiadir la obsesion con el uso de internet,
donde se incluyen las adicciones a videojuegos y apuestas online.

Algunos padres no estan sabiendo controlar a sus hijos con el uso de las
nuevas tecnologias y cuando menos se dan cuenta y desconectan de manera
forzada el acceso a internet de sus hijos genera en ocasiones importantes
estallidos de violencia.

Por mas que se empefien, un nifio no necesita un teléfono moévil las 24
horas del dia. Y si se lo dan antes de los 14 no deberian tener acceso a redes
sociales. Esa es la edad donde comienza la responsabilidad penal, la misma
gue exigen en Instagram o Facebook para registrarse.

Permitir a un hijo entrar antes es como dejar un coche a un chaval que aun
no tiene 18 afos.

Hay nifios, al igual que los adultos, hiperconectados: Se levantan y miran el
WhatsApp, a la hora del recreo se pasan conectados a Instagram o jugando
a sus juegos favoritos y por la noche, incluso de madrugada siguen fijando la
vista en sus dispositivos méviles

éCudando se pasa de un uso normal a ser una adicciéon?

Ante todo hay que dejar claro que la mayoria de jévenes utilizan mucho la
tecnologia, y obviamente eso no es sindonimo de tener una adiccion.

Los primeros indicativos de que nuestro hijo puede ser adicto al mévil los
podemos encontrar en:

- lanecesidad que tiene de estar conectado el maximo tiempo posible para
sentirse satisfecho.

- si no lo consigue, se siente deprimido, nervioso o enfadado, estados
animicos que desaparecen cuando vuelve a usar la tecnologia.

- sinoconsigue controlar el tiempo que pasa con sus dispositivos, ha dejado
de lado otras tareas y obligaciones o prefiere las relaciones online.

Si detectamos que nuestro hijo hace un uso abusivo de los dispositivos
tecnoldgicos, la solucidn nunca va a ser prohibirle que se conecte. Lo que en



realidad debemos hacer es ayudarle a desaprender ese habito y que vuelva
a utilizarlos de una forma controlada, sustituyendo hdabitos inadecuados por
otros mas positivos.

Es necesario supervisar y estar al tanto de sus pautas de conductas
tecnoldgicas para evitar problemas mayores y asegurarnos de que existe un
equilibrio entre su vida digital y la que vive fuera de la tecnologia.

Es algo tan sencillo como establecer unos horarios, lugares y tipos de usos de
cumplimiento estricto.

Por ejemplo,

1) en determinadas horas, la tableta y el ordenador solo se utilizan con el fin
de consultar informacion para estudiar.

2) el lugar para conectarse a internet y conversar online con los amigos ha de
ser un espacio comun, como el salén

3) durante la hora de comer y cenar el mévil se queda fuera de la cocina.
4) y por supuesto, predicar con el ejemplo.

En cualquier caso, si lo anterior falla siempre esta la posibilidad de acudir a
un especialista

¢QUE ES LO QUE HACE QUE LOS PADRES SE DECIDAN A DENUNCIAR A UN
HlO?

Cuando la denuncia llega a Fiscalia es porque ha habido una progresion.
Denunciar a un hijo no es un paso sencillo para los padres. Casi siempre lo
hacen cuando la situacidn se torna ya insostenible, ven peligrar seriamente
su integridad o llevan afos padeciendo ese maltrato silenciosamente,
perdonando una y otra vez.

Primero llega la desobediencia, luego el insulto, la amenaza y los objetos
rotos. El siguiente paso es el empujoén. Y a partir de ahi, las patadas, pufietazos,
estirones de pelo, etc.

Y no se trata de simples rabietas. En la mayoria de los casos son intervenciones
en los que la madre o el padre acaban llamando a la Policia o a la Guardia
Civil por pura desesperacion, con heridas a consecuencia de esas agresiones.

Si bien las agresiones de menores a sus padres suelen emerger a los 14 y
agravarse a partir de esa edad, a la Fiscalia de Valencia ya han llegado
denuncias de agresores de sdlo 12 afios.



Sexo y nivel social

A diferencia de lo que sucede con otros delitos juveniles como los robos,
donde se aprecia un predominio masculino, las agresiones de hijos a sus
padres investigadas por los juzgados de menores de Valencia no presentan
diferencias significativas entre sexos. Esta absolutamente equilibrado al 50%.
Pegan tanto los chicos como las chicas.

Y lo mismo sucede con el nivel social, educativo y econdmico de las familias
afectadas por los malos tratos de sus hijos. Estamos viendo casos en todos
los estratos, en todo tipo de profesionales. Las agresiones de chavales a los
padres son un problema que nada tiene que ver con el poder adquisitivo o el
nivel de vida de los progenitores.

A las madres les cuesta mas denunciar a un hijo que a un marido maltratador.
Y no hay que sentir ninguna vergilienza por hacerlo. Puede ser la solucidn.
Muchos lamentan no haberlo hecho antes.

lll. LOS MENORES ANTE LAS NUEVAS TECNOLOGIAS. TIPOS PENALES.
RESPONSABILIDAD DE LOS PADRES O TUTORES LEGALES.

Los menoresfrenteala utilizacion de mévilesconaccesoainterneto utilizando
ordenadores con acceso a la red se pueden convertir tanto en victimas como
en autores de diferentes tipos penales frente a los que la actuacién preventiva
adquiere una gran relevancia. La prevencién debe partir necesariamente de la
familia y del colegio, debiendo las instituciones publicas realizar actuaciones
concretas de prevencién del uso de los dispositivos moviles por parte de los
menores y especialmente en los menores de 14 afios.

No se debe desconocer que el derecho penal no es un instrumento eficaz
de prevencidn por cuanto siempre reacciona cuando ya se ha producido el
hecho delictivo y por consiguiente su respuesta siempre es a posteriori.

La actuacidn de los adultos en la educacidn a los menores en el uso de las
nuevas tecnologias ha llegado demasiado tarde, habiendo fallado en el tema
de la educacion y en la prevencion de las conductas dado que la adiccién de
los menores a tales instrumentos ha corrido paralela al desarrollo y difusién
de los mismos, mucho mads que entre los adultos.

Ademads ha proporcionado a los menores una forma de comunicarse
desconocida para los padres y profesores dado que la utilizacién de las
redes sociales se ha extendido entre los menores con una gran rapidez. En la



actualidad el uso irresponsable de los dispositivos permite a un menor estar
permanentemente comunicado con sus amigos sin salir de su casa.

El uso de los llamados teléfonos inteligentes ha llevado ademas que un
menor ni siquiera este controlado parentalmente cuando accede a internet,
dado que puede conectarse a la red en cualquier lugar.

Respecto la responsabilidad penal de un menor es necesario destacar la que
la LORPM, distingue en su art. 3 entre menores de 14 afios y mayores de
dicha edad y menores de 18 afios, dado que los menores de 14 afios son
irresponsables penalmente, queriendo el legislador que su responsabilidad
se ejerza en el dmbito educativo y familiar, lo cual ha llevado a la idea de que
existe una cierta irresponsabilidad de los mismos frente a las acciones que
cometen y que las mismas carecen de una respuesta sancionadora adecuada.

Los mayores de 14 aiios son plenamente responsables ante las conductas
tipificadas en el cddigo penal y por consiguiente pueden ser acusados,
llevados ante un tribunal y condenados por sus actos, estando sometidos al
codigo penal de los adultos salvo en la imposicidn de las penas, dado que la
respuesta punitiva se tiene que acomodar al catalogo de medidas previstas
en la LORPM.

La utilizacidon de smartphones o tabletas con acceso a internet permite que
se desarrollen determinadas conductas peligrosas para los menores y que
los conviertan con facilidad en victimas de delitos de indole sexual o de
acoso por parte tanto de adultos como de otros menores. Si antes la relaciéon
con el exterior podia cortarse con relativa facilidad cuando un menor se
encontraba en su domicilio o incluso en el exterior adoptando determinadas
precauciones, en la actualidad dichos dispositivos no sélo ha modificado la
manera de relacionarse entre los menores, sino que los ha convertido en
mas vulnerables ante conductas que siempre han existido.

El derecho penal haido siempre por detras y ha ido tipificando y sancionando
aquellos comportamientos que quedaban al margen del derecho penal
porgue no existian dichas tecnologias. Ademas, antes que su introduccién
en el cédigo penal conviene destacar que la terminologia utilizada proviene
del mundo anglosajon porque el desarrollo tecnolégico es mayor en paises
como Estados Unidos o Gran Bretaia.

Sin animo de ser exhaustiva se pueden englobar las siguientes conductas:



GROOMING

En el lenguaje de la calle bajo dicha denominacién anglosajona se
comprenden aquellas conductas que desarrolla un adulto para contactar
con un menor a través de las nuevas tecnologias con la finalidad de obtener
datos que permitan posteriormente su utilizacidon para conseguir de dicho
menor encuentros sexuales o imagenes pornograficas. Se trata de una de
las conductas que mas frecuentemente utilizan los depredadores sexuales,
gue amparados en el anonimato y aprovechando la inocencia propia de la
edad consiguen satisfacer sus desviados deseos sexuales y que lejos de ser
algo anormal sea convertido en una conducta que desarrolla con frecuencia
, residiendo el mayor peligro para un menor porque normalmente este tipo
de comportamientos cuando el adulto pretende obtener un encuentro
sexual no es infrecuente que haya visto a la la victima por su cercania o por
Ser vecinos.

La LO 5/2010 de 22 de junio incluyd un tipo penal en el art 183 bis) dentro
de los delitos contra la libertad sexual para sancionar la conducta del
gue a través de internet, teléfono u otra tecnologia de la informacion y
comunicacion contacte con un menor de trece anos y le proponga realizar
actos de contenido sexual y siempre que se acompafie tal propuesta de actos
materiales encaminados al acercamiento, etc.

Tal conducta, denominada en inglés grooming, refleja el desconocimiento y
peligro que se presenta para un menor que en una red social otra persona,
de la que desconoce mas datos y que se suele presentar como un amigo o
compafiero termina por proponerle contactos sexuales.

No se sanciona cualquier contacto, tiene que ser por los medios tecnoldgicos
dichos y el acercamiento tiene que ser de contenido sexual. Presenta mayor
gravedad si se utiliza con intimidacién coaccion o engaio.

SEXTING

Dentro de las conductas que los menores desarrollan especialmente es la
utilizacion de los samrtphones para difundir videos o imagenes de contenido
sexual. Ocurre que normalmente la difusién comienza porque el sujeto
afectado las manda a otra persona voluntariamente, pero desconoce o le falta
la educacion necesaria para saber que dichas imagenes pueden ser enviadas
a otras personas lo que ocasiona al final una vejacidén para la persona que las
envia. En la actualidad dicha conducta es impune, salvo que se trate difusién
de imagenes de menores con escenas de contenido sexual, art 189.1.



Dicho comportamiento se ha generalizado con especial virulencia entre los
menores por el uso de la aplicacién WhatsApp o mas recientemente online,
los cuales de forma practicamente gratuita se instalan en los dispositivos
moviles y con gran facilidad permiten la difusién de videos o fotografias
eroticas. Dicho comportamiento se produce especialmente en la franja de
menores de 12 a 16 afios.

Se sanciona la difusion de imagenes intimas, aunque la inicial distribucion
haya sido con el consentimiento de la persona afectada. (art. 197, 1, 2y 3).

En el caso de menores, cuyo comportamiento si que se encuentra amparado
por el cédigo penal los problemas se plantean porque si estan por debajo de
14 aiios los autores de la difusién la justicia penal no puede actuar y porque
cuando puede actuar las imagenes intimas se han distribuido y las han visto tal
cantidad de personas del circulo del menor que el daio para éste es irreparable.

La difusién de dichas imagenes en el ambito escolar tiene que tener una
respuesta adecuada por parte del Centro Educativo. La sentencia de la
Audiencia Nacional, Sala de lo Contencioso Administrativo, de fecha 26
de septiembre de 2013, amparando al Director de un Centro Docente que
accede al contenido del mévil de un menor de 12 afios ensefiando un video
sexual a una compafiera. Prima la LO de Educacion de 1985 de 3 de julio,
art 6, frente a la intimidad de los datos. Ningun derecho es absoluto, y debe
primar el desarrollo integral de los menores frente al derecho a la intimidad
cuando se produce una conducta que agrede al menor.

CIBER ACOSO-BULLYNG

Otra conducta especialmente reprochable y que los menores suelen cometer
con asiduidad es la utilizacion de los samrtphones para graban peleas, golpes
0 actos vejatorios de una persona y difundirlos con rapidez con la intencién
de humillar a la victima delante de sus compafieros de clase o grupo de
amigos. Suele ser frecuente que exista un concierto previo entre el menor
que graba la pelea y el que provoca la misma o realiza el acto vejatorio hacia
su victima. Esta clase de comportamientos se realizan con el propdsito de
qgue la humillaciéon sea vista por el mas amplio grupo de personas posibles
por lo que su difusién suele ser rapida provocando la angustia y frustracion
de la victima menor que ve como el grupo de iguales se burla o lo ridiculiza.

Dicha conducta es especialmente reprochable dentro de lo que se denomina
acoso escolar o bullyng, que supone una accién consciente y dirigida por un
menor matén, tendente a humillar a otra y darle una mayor difusion entre los



iguales para provocar la humillacién en la victima, que suele ser una persona
especialmente vulnerable.

No cuenta con una tipificacién penal expresa y hay que acudir al 173 del cp.

La accién preventiva tiene que venir desde el centro escolar, que es el
responsable de garantizar los derechos de los alumnos y la convivencia
pacifica en el centro. El principal problema que cuenta la victima es que
la accién se minimice desde el entorno escolar y que no se produzca una
respuesta educativa rapida.

La denuncia se impone en la LO de Proteccién Juridica del Menor, en su
articulo 13 establece la obligacion de denunciar la situacién de riesgo ante
las autoridades sin perjuicio de prestarle la asistencia inmediata que precise
dicho menor.

USURPACION-UTILIZACION DE CONTRASENAS AJENAS

La usurpacion de personalidad para navegar en la web, haciéndose pasar
por otra persona tiene una dificil solucién puesto que no estd expresamente
tipificado como delito y requiere que con esa atribucidon de personalidad
se veje o humille a dicha persona entre sus amistades, lo que supone un
conocimiento de la persona que se quiere agraviar.

Un aspecto de dichas conductas a través de internet es el robo de contrasefias
para utilizarlas y acceder a los datos de mensajeria o de redes sociales para
ver su contenido. Los menores suelen dar con frecuencia sus contrasefas, no
suelen ser cuidadosos con su intimidad. Carecen de la educacidn e informacion
necesaria para comprender lo peligrosos que supone que su compafiero conozca
la contrasefia que utiliza dado que puede acceder a la red haciéndose pasar por
él, lo que suele ser utilizado para amenazar y coaccionar a otras personas.

El art 197 del Cadigo Penal si que tipifica una serie de conductas que atentan
contra nuestra intimidad como son el robo de contraseias, cuentas de correo
ajenas, mensajeria, redes sociales, sistemas informaticos:

1. El que, para descubrir los secretos o vulnerar la intimidad de otro, sin
su consentimiento, se apodere de sus papeles, cartas, mensajes de correo
electrénico o cualesquiera otros documentos o efectos personales o
intercepte sus telecomunicaciones o utilice artificios técnicos de escucha,
transmision, grabacion o reproduccion del sonido o de la imagen, o de
cualquier otra sefal de comunicacidn, sera castigado con las penas de prisidon
de uno a cuatro afios y multa de doce a veinticuatro meses.



2. Las mismas penas se impondran al que, sin estar autorizado, se apodere,
utilice o modifique, en perjuicio de tercero, datos reservados de caracter
personal o familiar de otro que se hallen registrados en ficheros o soportes
informaticos, electrénicos o telematicos, o en cualquier otro tipo de archivo
o registro publico o privado. Iguales penas se impondrdn a quien, sin estar
autorizado, acceda por cualquier medio a los mismos y a quien los altere o
utilice en perijuicio del titular de los datos o de un tercero.

3. El que por cualquier medio o procedimiento y vulnerando las medidas
de seguridad establecidas para impedirlo, acceda sin autorizacién a datos o
programas informaticos contenidos en un sistema informatico o en parte del
mismo o se mantenga dentro del mismo en contra de la voluntad de quien
tenga el legitimo derecho a excluirlo, serd castigado con pena de prision de
seis meses a dos afios.

RESPONSABILIDAD DE LOS PADRES. RESPONSABILIDAD DE LOS CENTROS
DOCENTES

Para los mayores de 14 afios la LORPM establece una responsabilidad solidaria
de los padres por los dafios y perjuicios causados por sus hijos la cual se exige en
el proceso penal salvo renuncia o reserva de la accion civil por el perjudicado.

Lo trascendental es que el menor en el momento de la comisién del hecho
delictivo tenga entre 14 y 18 afios cumplidos, aunque durante la tramitacién
del expediente rebase dicha edad.

La responsabilidad que instaura la LORPM es de caracter marcadamente
objetivay responde ala necesidad de asegurar la reparacién del dafio causado
al perjudicado, dado que de otra forma seria imposible su satisfacciéon dado
qgue la amplia mayoria de menores infractores son insolventes y por otro lado
la necesidad de que los padres se comprometan activamente en la educacidn
de su hijo. Por ello el juez pude sélo y muy excepcionalmente moderar dicha
responsabilidad, nunca eximir por completo a los padres.

Para los hechos cometidos por menores de 14 afios la responsabilidad civil
se enmarca dentro del art 1903 del CC. La responsabilidad que regula el
Cadigo Civil es una responsabilidad basada en la culpa, solidaria y directa y
responden tanto los padres respecto de sus hijos como los tutores respecto
de los menores que tienen a su cargo.

También es posible exigir responsabilidad a los centros docentes frente a las
acciones cometidas por los menores, desplazando el parrafo quinto del art 1903



del Cédigo Civil la tradicional responsabilidad de los profesores o maestros a la
responsabilidad del centro docente como tal, pudiendo exonerarse del centro
si prueba que obrd con la diligencia de un buen padre de familia.

El fundamento de la responsabilidad del Centro Docente hay que buscarla por
el incumplimiento de los deberes que imponen las relaciones de convivencia
social, de vigilar a las personas y a las cosas que estan bajo la dependencia
de otra determinada.

REGLAS DE CONDUCTA.

Sin pretender realizar un catdlogo de actuaciones preventivas a desarrollar
por parte de los padres y profesores en el respectivo ambito de competencia
si que resulta adecuado, dado el foro y dada la experiencia adquirida a través
de las denuncias que llegan a fiscalia advertir que con un mayor control los
menores No se verian expuestos como victimay se evitaria que se convirtieran
en sujetos activos de comportamientos delictivos que tanto dafo causan a
otros menores.

La mayoria de lasrecomendaciones, como no podia ser de otraformava dirigida
a los padres o tutores que como titulares de la patria potestad son los que se
erigen en principales lideres en la educaciéon de sus hijos siendo un gravisimo
error desplazar la responsabilidad a los centros docentes o profesores.

Resulta necesario que exista una regulacién legal sobre la utilizacion de
teléfonos con acceso a internet por parte de menores, en su doble vertiente
de acceso indiscriminado a los contenidos que circulan por internet, como al
uso de tales dispositivos.

Siendo los menores de 14 afios irresponsables penalmente ante la sociedad
y con una capacidad de obrar totalmente limitada carece de sentido que
puedan utilizar dichos dispositivos. El daino que pueden causar o que les
pueden causar por su normal carencia de formacién deberia ser suficiente
para su prohibicidn.

De hecho, el parlamento francés recientemente ha prohibido por ley el uso
de teléfonos moviles y relojes inteligentes en centros escolares de primaria y
secundaria, donde estudia los menores de 15 afios, salvo que se trate de un
uso pedagdgico o que el nifio padezca una discapacidad y lo precise.

La permisividad con quelos menores acuden alos centros escolares con dichos
dispositivos, lejos de formarles y educarles los expone a realizar conductas
vejatorias, tanto activas como pasivas por lo que se deberia prohibir no sélo
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su uso, sino la introduccién en el centro. No existe ninguna justificacién para
qgue un menor acuda al centro escolar con dichos dispositivos.

Si unos padres responsables no dejarian a su hijo menor solo en la calle, en
horas nocturnas no tiene sentido que le dejen sélo ante el ordenador de su
casa. Dicho mecanismo le expone al menor a los mismo riesgos que los que
los padres tratan de evitar no dejandole solo .Es un error pensar que su hijo
esta protegido por el hecho de estar en casa.

Procurar que el ordenador se encuentre en un lugar visible y accesible por los
padresy que no tenga cdmara web. Controlar su uso, el acceso a paginas web
gue visite es un ejercicio de responsabilidad que los menores agradeceran
dado que supone implicarse en la educacion de su hijo.

Los padres deben educar a sus hijos en el uso correcto de los sistemas
de comunicacion por internet, indicando que las contrasefias son de uso
personalisimo y que es ilicito navegar por la web suplantando a otra persona.

Alicia Salavert Cardona



Laura Ferrer



CONFERENCIA DE CLAUSURA
PRESENTACION:

D2. Laura Ferrer Mora
Responsable Programas FAD en PMD/UPCCA-Valéncia

Estamos llegando al final de esta XXVII Jornada sobre Adicciones y todo el
equipo del Plan Municipal de Drogodependencias y la Concejala de Sanidad,
Salud y Deportes, Maite Girau, esperamos que os esté resultando una
jornada interesante.

Nosotros, todo el equipo, cuando nos planteamos cada afo el tema de
esta Jornada, y ya llevamos 27 ediciones, tratamos de seleccionar temas,
obviamente de actualidad, interesantes para nuestra labor preventiva,
teniendo en cuenta, ademas, que los asistentes venis desde diferentes
ambitos, de la docencia, también padres y madres, técnicos en prevencién
de las adicciones, estudiantes universitarios, y por eso el reto es alin mayory
por ello las ponencias, las intervenciones han sido variadas, hemos intentado
tocar un poquito de cada dmbito. Esperemos que estéis satisfechos y, sobre
todo, que haya sido movilizador, que salgais de aqui con ganas de poner
en marcha nuevos proyectos con los nuevos conceptos que seguro hemos
aprendido hoy.

Para el cierre, en esta Conferencia de Clausura, tenemos hoy con nosotros a
Tiscar Lara que es Directora de Comunicacion de la Escuela de Organizacién
Industrial (EOI) y experta en comunicacion digital y redes sociales.

Desde sus comienzos, Tiscar Lara ha impartido comunicacion digital vy
periodismo en una decena de universidades, ha formado a cientos de
profesores en el uso de las nuevas metodologias. Tenemos el placer de contar
de nuevo con ella, puesto que ya participd con nosotros en otras jornadas
hace afios, y contar con su perspectiva, ya que tiene muchos afios de
recorrido, en la visién de cdmo podemos ayudar a los menores a desarrollar
un pensamiento critico con el uso de las tecnologias y también a utilizarlas
de manera creativa y constructiva.

Sin mds, os dejamos ya con Tiscar Lara, con la ponencia “Nuevas misiones en
prevencion de adicciones: entramos en el juego”.

Muchas gracias.



CONFERENCIA DE CLAUSURA
DIALOGO DIGITAL: COMO ACOMPANAR PARA UN FUTURO TECNOLOGICO
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Vivimos en un mundo movil, globalizado y fuertemente mediado por
la tecnologia digital. Un mundo en el que uno de los principales lideres
mundiales gobierna a golpe de Twitter, en el que la opinidn publica se puede
fabricar en Facebook y en el que nuestro estado emocional depende de
cuantos likes consigamos en Instagram.

Pero también un mundo donde se construyen prétesis de cédigo abierto con
impresoras digitales en Africa o donde cualquier nifio del planeta puede hacer
un curso de ingenieria de Harvard online. Todos los informes sobre prospectiva
del futuro nos dicen que mas de la mitad de los empleos que hoy conocemos
desapareceran en unos afios superados por la robdti-ca de unas maquinas
que se encargaran de liberarnos de tareas rutinarias. Lo que no estd tan claro
es por qué tipo de profesiones seran sustituidos, pero nadie puede dudar de
que la tecnologia tendra un papel clave en el disefio de los mismos. Y seran los
nifos y nifas de hoy quienes estén llamados a decidir ese rumbo.

En las visiones sobre la tecnologia del futuro nos encontramos habitualmente
con dos posturas enfrentadas: desde las mas distdpicas que nos despiertan
los miedos mas viscerales, a las mds utdpicas que nos envuelven con su magia
acritica. Es en ese entorno en el que esta creciendo la nueva generacion
llamada a tomar las riendas de ese futuro y es nuestra responsabilidad,
como educadores, familias y profesionales el construir un ecosistema que
les facilite afrontar el desafio.

¢Qué podemos hacer? ¢éEn qué apoyarnos? Empecemos por observar la
informacidon que recibimos al respecto.

Este estado de incertidumbre salta a la prensa que, en lugar de intentar
alumbrar el caos, nos envuelve con su propia trituradora de lo fugaz. En los
medios de comunicacién vemos desde una noticia sobre el dafio cognitivo
gue pueden causar las pantallas a los menores hasta la Ultima proeza de un
nifio que aprendié a programar con 6 afos. Asi leemos que Francia quiere
prohibir por ley los méviles en los colegios, al mismo tiempo que una nifa ha



aprendido a bailar dupstep con los videos de YouTube. Sillegamos a la seccién
de deportes, entonces veremos un buen nimero de jugadores cuya camiseta
luce publicidad de juegos online mientras una noticia nos dice cdmo estan
creciendo las casas de apuestas en los barrios mds pobres y con ello también
la ludopatia en los mas jovenes. Pero parece que los videojuegos no son tan
malos, pues vemos otro titular que dice que Espafia es la novena potencia
del mundo en su produccién. Un mismo dia, en un medio cualquiera, toda
una suerte de noticias positivas y negativas, de un estudio a favor y otro que
lo niega, con un Consejo de Ministros que quiere sacar una ley para limitar la
publicidad sobre el juego y decenas de anuncios que nos asaltan en pantalla
invitdindonos a jugar. Y ya, por si fuera poco, la ultima moda de los padres
mas tecnoldgicos de Silicon Valley de prohibir a sus hijos el contacto con
pantallas, lo cual nos hace sentir aun mas culpables en nuestra crianza al
dudar si estaremos haciendo bien comprando el Ultimo tablet a los nuestros.
Pero ¢ No habiamos dicho que el futuro digital sera con ellos o no sera? Nadie
entiende nada.

é¢Qué sabemos de esta nueva generacion y de su acceso digital?

Sinos fijamos en Espaia, segun datos del INE de 2017 sabemos que el acceso
a internet y a un ordenador estd muy extendido entre los menores (un 92%
y 95%, respectivamente). Son cifras que se asemejan a la disponibilidad de
teléfonos moviles en la franja de edad de los 15 afios (94%) y que va creciendo
a partir de los 10 afios cuando 1 de cada 4 menores tiene ya uno propio.

Independientemente de plataformas o ambitos geograficos, si nos fijamos
en estudios previos, aun con diferentes muestras, alcances y metodologias,
normalmente nos encontramos con que los usos recurrentes de los menores
tienen que ver con tres motivaciones: buscar informacidn, comunicarse
con otros y expresarse a partir de sus propias producciones. Esos usos son
curiosamente también los preferidos de los adultos, aunque el contenido de
lo que se busque en internet, con quien se comunique o qué se intercambie
sea distinto. Es desde ahi, desde las motivaciones reales desde las que
podemos conectar y construir un didlogo digital.

Para ello conviene cuestionar el mito de los nativos digitales, mal entendidos
como sabios que por su mera circunstancia cronolégica vienen con todo
aprendido de serie, y sacudirse el estigma de los inmigrantes digitales,
nosotros los adultos ya sea en calidad de padres o educadores, que por
mucho que nos esforcemos no tenemos a nuestro alcance lograr la ciudadania
digital pues siempre conviviremos con un acento que nos delatard en su



dificultad para integrarse en el nuevo territorio. Muy al contrario, hay mucho
campo por recorrer juntos, por construir un didlogo intergeneracional que
nos permita compartir saberes, dudas, problemas y retos para crear sentido
del momento tecnoldgico en el que vivimos.

Si partimos de la base de que inevitablemente el futuro sera digital, que
necesariamente tendremos que vivir con ese entorno y damos un paso
mas alla, con la ambicion de no solo convivir sino de liderar esa evolucion,
tendremos que asumir que el rechazo, la resistencia y la negacién no son
opciones posibles ni mucho menos deseables. Ni para familias ni para
educadores. ¢ Pero qué pueden hacer unos y otros?

Ser padre/madre o educador/a nunca fue facil, pero hoy nos parece aun
mas complicado por el propio desconocimiento del entorno. Por un lado
debemos ser conscientes de las oportunidades que la sociedad digital ofrece
a nuestros hijos mientras combatimos nuestros propios miedos ante el
posible efecto adictivo y alienante de la tecnologia.

éSonlos videojuegos el problema? ¢ Podemos combatir sus riesgos prohibiendo
su uso? Durante mucho tiempo, y aun persiste, se ha vivido bajo el paradigma
de la exposicidn, como ya ocurriera con el mismo dilema frente a la fascinacién
que ejercia la television en los afios 70. De hecho las preguntas recurrentes de
las familias es saber cuantas horas maximas debe estar un menor frente a la
pantalla, algo que parece darse por sentado en 2h por dia cuando la media de
exposicién medidtica ronda va desde las 6 a las 9 horas diarias.

Puesbien, este tipode aproximaciones cuantitativas nosonlareceta paracurar
la angustia digital que nos pueda generar el futuro incierto de nuestros hijos.
Ni cuanto tiempo de pantalla ni a qué edad darle su primer mévil. Debemos
empezar a dejar de obsesionarnos con el cuanto y empezar a trabajar en el
como. Asi lo recomiendan desde hace tiempo investigadores especializados
en educacion digital desde el ambito familiar, que han estado entrevistando
a padres, madres y adolescentes, y observando su comportamiento en el
hogar durante varios afios. Personas como Mimi Ito desde EE.UU. o Sonia
Livingstone y Alicia Blum-Ross desde Inglaterra, nos llaman la atencién sobre
la importancia de asumir una actitud ponderada, lejos de los perfiles de
abrazo y rechazo mds extremos, para asumir y potenciar la tecnologia digital
desde usos criticos y creativos.

En concreto, Mimi Ito habla de que los padres deberian convertirse en «héroes
digitales» para sus hijos como modelos normalizandoy, a la vez, cuestionando



practicas digitales de aquello que para ellos también es cotidiano: el uso de
la tecnologia. Para ello habla de dar prioridad a ciertos comportamientos y
actitudes frente a otros que son dominantes y que hay que esforzarse por
revertir. Entre ellas, destaca la disposicidon de una mayor empatia frente a la
hipocresia que se suele mostrar («condenamos a nuestros hijos por algo que
nos ven hacer a nosotros»), la disposicién y negociacion de rutinas dentro
del espacio familiar por encima de las normas rigidas y la apertura hacia el
disfrute en el uso creativo de la tecnologia frente a la autopercepcién de
culpabilidad en la crianza de los hijos. De esta forma se pretende conectar
con ellos y abrir un didlogo fructifero de aprendizaje mutuo en lugar de
imponer y generar rechazo.

Por su parte, Livingstone y Blum-Rose dicen que en lugar de Cantidad hay que
enfocarse en el Contexto (dénde, cudndo y cdmo se accede al contenido), el
Contenido (qué es lo que se esta viendo o usando) y las Conexiones (qué
relaciones se establecen o no y cdmo se estan facilitando o impidiendo
otras). Para ello nos dan algunas claves que ayudan a cambiar el foco sobre
lo cuantitativo para fijarse mas en los efectos:

1. Estar atentos asefiales dealarmay mantenerlos miedos en perspectiva

2. Mantener un equilibrio y preguntarnos:
¢ Esta fisicamente sano y durmiendo lo suficiente?
éSe relaciona socialmente con familiares y amigos?
¢Rinde adecuadamente en el colegio?
éTiene sus propios intereses y hobbies?
éSe estd divirtiendo y aprendiendo en el uso de los medios digitales?

3. Unirse en la busqueda del aprendizaje significativo

En esa linea se encuentra también la critica reciente a la serie de reportajes
del periddico New York Times sobre como evitan los ejecutivos de
empresas lideres en tecnologia que sus hijos estén expuestos a la misma,
gue paraddjicamente ellos contribuyen a crear, y que tanta repercusién
mediatica ha tenido. Segun su autora, Anya Kamenetz, el articulo presenta
un serio problema de sesgo de base en cuanto a técnica periodistica (primar
un cierto enfoque sin ofrecer otras perspectivas o fuentes) y adolecen estos
reportajes, a su juicio, de entrar al fondo de la cuestidn y explicar cuestiones
tales como el diferente grado de oportunidades de aprendizaje y de ocio que
tienen las familias mas acomodadas frente al resto, lo cual genera a su vez
un sentimiento de culpabilidad en estas ultimas al carecer de otros recursos,



formativos y de acompafamiento en el hogar, con los que plantear una dieta
digital saludable a sus hijos.

éQué sucede con la Escuela, como puede afrontar este reto?

La Escuela vive inmersa en el dia a dia en las presiones del curriculum, con su
distribucién horaria, con sus temarios, con sus pruebas de evaluacién externa,
etc. La alfabetizacidn digital esta contemplada en las competencias clave de la
educacidén basica, pero como competencia no asociada directamente con una
disciplina (matematicas, lengua, ciencias, etc.) sino que se supone integrada
en cada una de ellas. Eso hace que viva la paradoja de la transversalidad: lo
que es de todos no es de nadie. Asi sus debilidades son faciles de camuflar
y sus aciertos, cuando se dan, a menudo acaban siendo actos heroicos y
aislados de profesores motivados.

La Escuela no es ajena a la esquizofrenia social que hemos sefialado tanto
a nivel medidtico como a nivel doméstico. Si por un lado se vuelcan sobre
ella las esperanzas de formar a la nueva generacidn digital, por otro nos
encontramos con llamadas a la prohibicion de los dispositivos mdviles
(cuando, recordemos, con 15 afios ya tienen uno propio y con 10 afios el
25% también) o una situacion de rechazo y paralisis ante los riesgos del mal
uso de la tecnologia.

Nunca es tarde, sino mds urgente si cabe, seguir reclamando una mirada
mas global y empoderada sobre la tecnologia, huyendo de concebirla
como una mera herramienta y considerarla como parte de un ecosistema
mas complejo. Si somos educadores deberemos dejar de pensar en «cdmo
ensefar con TIC» y transformarlo en «como aprender sobre lo digital, con
lo digital y en lo digital». Esto nos permite mover el foco de la ensefianza al
aprendizaje y aplicar una triple aproximacidon: como objeto de estudio, como
medio y como contexto de aprendizaje.

Este enfoque parte de los principios de la Educacidn en medios o Media
Literacy aplicada al entorno digital (una evolucién se puede consultar en la
defensa del término «Alfabetizacién Transmedia»). Inspirados en tedricos
y precursores como Paulo Freire, entre otros, podemos abordar el entorno
mediatico digital con el reto de formar consumidores criticos pero también
productores creativos en un proceso iterativo que trabaja constantemente
tanto el analisis como la practica. Esto nos permite adentrarnos en el
mundo digital conociendo sus lenguajes, sus cédigos y sus técnicas para ser
capaces de generar una distancia emocional del mismo y tomar decisiones



mas informadas. De igual forma, seremos capaces de generar discursos y
practicas situadas en el contexto aprovechando las oportunidades que nos
brindan los nuevos medios.

Una buena forma de estructurar esta aproximacion es partir de las
motivaciones que guian el uso digital (informaciéon, comunicacién vy
produccién) y desvelar sus mecanismos con ejemplos cercanos a los
intereses de los jovenes para que incorporen herramientas de pensamiento
critico y de expresidn creativa. Por ejemplo: ¢Sabemos cémo funciona el
marketing digital? éPor qué cuando visitamos una web o pulsamos en un
anuncio, este nos persigue alld donde naveguemos? ¢Qué papel juegan los
algoritmos en la imagen del mundo que recibimos en nuestro perfil social?
¢Como distinguir a un presentador real de su avatar creado por Inteligencia
Artificial en las noticias? ¢Qué informacién tiene de nosotros Facebook y
como vende nuestro perfil a los anunciantes? ¢Cudles son las mecanicas de
los videojuegos que hacen que resulten tan adictivos? ¢A qué estimulos de
anticipacién, recompensa o habilidad responden?

Desde el plano creativo, hay mucho también por hacer y, lo que es mas
importante, aprender con nuestros alumnos. ¢Por qué no participar en una
liga escolar de Esports liderada desde ambitos educativos y no meramente
comerciales? ¢Como disefiar una campafia para pedir un mejor etiquetado
en la alimentacién? ¢ Cémo crear una estrategia en Instagram para promover
la belleza real?

Para ello es clave que el profesorado no se sienta solo en este desafio, sino
que comparta ansiedades y establezca relaciones en comunidad (alumnos,
profesores, familias) y que se lance a experimentar sin miedo al fracaso
anteponiendo el proceso sobre el resultado y disfrutando de la cultura digital
conociendo sus limites y aprovechando sus oportunidades.



Tiscar Lara
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