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INTRODUCCION

El desarrollo y extension de lastecnologias dela
informacion y comunicacion (TIC) en los dltimos
diez afos hatenido ta repercusion en todos|os am-
bitosdelavidasocid queyaesde uso comin deno-
minar ala presente era como la de conocimiento.
En efecto, las TIC han revolucionado las posibilida-
des de ssematizar y tranamitir todo tipo de infor-
macion (escritura, imagen, sonido) hedta td punto
que nunca como ahora habia sdo tan fécil adquirir
y relacionar conceptos, que son labase dd conoci-
miento. A menudo secomparaestefendbmenod que
e produjo con lainvencion de laimprenta

Las TIC estan presentes en casi todos los
artilugios tecnol0gicos que invaden nuestras vidas.
Sinembargo, alos efectos delo que sevaaandizar
aqui, conviene centrarnos en uno de los desarrollos
gue sirven més directamente para adquirir, transfor-
mar y transmitir informacion en cudquier formato:
Internet. Hay que adelantar que cada dia esastecno-
logias van convergiendo entre i, de modo que lo
dicho agui es précticamente gplicable alatelevision
y d tdéono movil. En efecto, con la introduccion
de la Televison Digitd Terrestre, la TV adquiere
todo € potencid de interactividad de Internet y, ala
vez, d televisor se convierte en una pantdla gpta
para navegar por lared, de mismo modo que, con
un pequerio adaptador esyaposiblever laTV desde
el ordenador. Lo mismo cabedecir ddl teléfono movil
0 de la PDA que, ademés de compartir funciones
cada vez en mayor medida, son gptos para navegar
por Internet over laTV.

Actudmentelapenetracion de Internet en Espa
fia ha dcanzado € 37%, cifra que esta creciendo

aceleradamente pero todavia inferior a la de otros
paises de nuestro entorno como Reino Unido (60%),
Alemania (57%) o Itdia(49%)*

MODOSDEUTILIZARINTERNET

Desde que se puso adisposicion de dgunas uni-
versdades americanas la primitivared que luego se
convertiria en Interngt, se vio que la utilidad que
ofrecia mas ventgjas era d correo eectronico, por
su inmediatez y facilidad en comparacion con €
correo posta. Pero no fue hasta muchos afios mas
tarde, cuando se inventd € navegador, que la bls-
guedadeinformacién empezd atomar fuerza. End
momento actud, Internet seutilizabasicamentepara
dar y recibir informacion y para comunicarse.

Informarse atravésdelared es, sinduda, lapri-
meraactividad seguin todas las encuestas. Es decir,
navegar paravistar sitios web, muchas veces pre-
via blsgueda por padbras clave o conceptos, me-
diante buscadores como Google, Y ahoo, €tc.

Algunos instrumentos existentes en la red son
especidmente efectivos para obtener informacion
contenida en archivos de gran tamafio. Por gem-
plo, archivos multimedia videos o misica Td esd
caso de Kazaa 0 e-Mule. Algo menosfrecuente es
poner a disposicion de los «navegantes» un portal
propio, quizas porgue todavia no es muy conocida
lafacilidad con que es posible hacerlo

La comunicacion entre personas a través de la
red no selimitad correo eectrénico. Cadavez se
eda popularizando més la participacion en chats
(conversacion en directo) por parte de la gente jo-
ven, gracias al Messenger que permite no solo es-
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cribir sino también establecer videoconferencias.
Otras dos formas de comunicacion interpersona
estén también en dza Losforosy los blogs, ambos
de comunicacion diferida, es decir, que no hace fd-
ta que etén losinterlocutores conectados d enviar
orecibir mensgjes. Losforossuelen ser teméticosy
e blog como un diario persond.

Por dltimo, unaactividad creciente entre nifiosy
adolescentes es @ videojuego encontrado en lared,
en generd gratuito.

Lafiguras 1y 2 dan una referencia cuantitativa
recientey fiable delosusosde Internet en lapobla
cion epaniola. Estos 'y otros datos alos que nosre-
feriremos més adelante se han obtenido atravesde
sendostrabgosdelaAIMC? y de Internetsegure’.

Loquemastediviertedelnternet
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Fig. 1. Uso deInternet entrelos 12y 17 afios
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Fig. 2. Uso de I nternet en la poblacién general?

L asdos series coinciden basicamente apesar de
tratarse de colectivos diferentes. La conversacion
on line (Chat, Messenger), lamisicalosjuegosy d
correo ocupan los primeros lugares.

OPORTUNIDADESDE INTERNET

Internet ofrece grandes oportunidadesen e cam-
po de laeducaciony laformacion profesiond, tanto
como ingrumento de formacion a distancia como
de soporte a una educacion presencid tradiciond.
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En € campo de la cultura, nunca como ahora
habia sdo accesible la informacion. A veces con
efectostan contradictorios como lacostumbre cada
vez més extendida entre |os escolares de copiar y
pegar todo tipo de textos e imagenes obtenidas a
travésde Internet paraladaboracion delostrabgos
de laescuda, 1o que provoca una fdta de reflexion
y trabgjo persond.

El tiempo de ocio, a veces tan amplio entre las
sociedades més desarrolladas, encuentraen Internet
una ocasion para visitar virtudmente cudquier lu-
gar dd mundo o adquirir los billetes para vidtarlos
fidcamente También, @ comercio dectronico esuna
oportunidad cadavez masgprovechadaparalacom-
praventa de cudquier bien o sarvicio: Viges, dec-
trénicao lacestadelacompra.

LOSRIESGOSDE INTERNET

A lo largo de la historia, Sempre que se ha pro-
ducido un descubrimiento de carécter tecnoldgico
o cientifico de gran dcance, han gparecido efectos
indesegbles derivados de la inadecuada utilizacion
del mismo. Asi pasd con € fuego, hastaque sesupo
dominar y asi sucede con las TIC.

En un intento de sstematizar sumariamente €
panorama actua en este sentido, podriamos hablar
de tres tipos de riesgos. Los derivados de la canti-
dad, de los contenidos y de las relaciones
interpersonales.

USOINTENSIVO DE INTERNET

Los datos sobre € nimero de horas semanaes
gue los usuarios de Internet estdn conectados son
bagtante ilugtrativas (Fig 3). Un 24 % lo esta entre
30y 60 horasy un 15% més de 60.

Fig. 3. NUmero de horas semanales de conexiont

Los riesgos de la utilizacion de internet para la salud del nifio
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Entre | os efectos adversos mas destacables de
un uso abusivo de Internet, estan las dteraciones
sométicasy laadiccion.

Lostrastor nossomaticosderivadosdeestar mu-
chas horas delante de un ordenador, estan en fun-
cion dela posturay de los movimientos que se reer
licen. Una buena ergonomia previene dolores
esqueléticosy trastornos visuaes. También, la obe-
sidad edtariaentre los efectos de unaactividad que
supone unamermade tiempo dedicado d gercicio
fisico. También, cabe mencionar un cuadro deriva
do especificamente de un movimiento repetitivo (te-
clado) denominado Repetitive Strain Injury (RS) y
caracterizedo por dolor en las articulaciones de la
mano.

Més preocupantes son lasconductas adictivas.
Como cualquier actividad gratificante de umbra
creciente, las TIC pueden provocar adiccidn que,
como es natural, esta relacionada con € tiempo de
dedicacion, la naturaleza de |los contenidos (juegos,
sex0) Y la persondidad y circunstancias del usua
rio. La facilidad de acceso a los contenidos més
adictivos (sexo, juegos, apuestas, etc.), tanto por su
inmediatez como por su bajocosto y laintimidad
que confiere lainteraccion entre & ordenador y €
usuario, son factores que explican la gparicion de
este fendmeno, no solo en los nifios Sno también en
el adulto.

SeyinY oung* son varioslosfactores querefuer-
zan las posibilidades de adiccion a Internet y, por
extension, a otras tecnologias de la comunicacion.
L asaplicaciones son tanto més adi ctivas cuanto mas
interactividad contengan; por eso, € Chat y d jue-
go derol son los que crean més dependencia. Tam-
bién, la sensacion de seguridad e intimidad dadas
por € anonimato, invita a actos transgresores, que
en e mundo red severian autoreprimidos. Algunas
personas buscan € apoyo socid que no obtienen en
e mundo red, ya sea por su timidez o inhibicion o
porque su entorno no le seafavorable: Enfermedad,
divorcio, violencia domégtica, dificultades econ6-
micas, etc. La satisfaccion sexua, objeto de bls
queda por muchos através de Internet por su carac-
ter clandestino y @ sentimiento de «sexo seguro» y
ademanda, cuditaivay cuantitativamente hablan-
do. La creacidn de una persondidad ficticia es un
recurso a que acuden frecuentemente quienes tie-

J. Argemi

nen intenciones peddfilas (smulan ser nifios para
atraerseasusvictimas o aquéllos quetienen neces-
dades psicoldgicas por su bgjo autoestima). A ve-
cesesen un Chat donde sdlen alaluz aspectosdela
persondidad no revelados anteriormente. Ene caso
de los juegos de ral, @ reconocimiento y d poder
desempefian un fuerte componente adictivo.

Los factores que hacen mas vulnerables a la
adiccion esté® los déficit de la persondidad (intro-
verson acusada, bgjaautoestima), delasrelaciones
interpersonales (timidez y fobia socia), déficits
cognitivos (fantasia descontrolada, atencidn disper-
sa) y ateraciones psicopatol 6gicas (depresion),
amén de Situaci ones exdgenas ya mencionadas.

Los sgnos de adiccion seresumen en latablal

Tablal Signosdeadiccion alnternet

1. Preocupacion por el tema entre sesiones

2. Tolerancia
a. Necesidad de dedicacion creciente

3. Incremento del tiempo dedicado

4. Abstinencia:
a. Dificultad paraterminar una sesién
b. Grave frustracion por fracaso de unasesion

5. Alteraciones relacionales de la vidareal :
a. Aislamientoy/o depresion
b. Disminucion actividad fisica

6. Ocultacion delos sintomas

7. Utilizacion como escape de lavidareal

Carécter adictivo de los contenidos: Grado de
interactividad y areas de reforzamiento (Apoyo so-
cid, redizacion sexud y creacion de un persong€e)

POR LOSCONTENIDOS

Lafdta de fiabilidad de las informaciones con-
tenidas en la red es uno de los principaes motivos
de preocupacion actud. Es importante conocer la
procedencia de las mismas y conocer d grado de
solvenciade laweb que sevisita. Hay agencias de-
dicadas a certificar contenidos, pero 1o més seguro
es saber quien et detras de un portal.
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Entre los contenidos maés perjudicides para la
infanciay lajuventud estan los que hacen referen-
ciad sexo (pornografia) y alaviolencia, sean o no
punibles desde € punto de vida legd. De hecho,
esta pendizada la pornografia infantil pero no €
ofrecimiento indiscriminado a contenidos denomi-
nados «de adultos», lo cud no deja de ser llamati-
VO.

Exigten también en Internet |o que seriaverson
electrdnica de dditos comunes como € robo, la ex-
torsony laestafa

A estos contenidos, alos que amenudo sellega
an buscarlos, hay que afiadir los virus o d llamado
Spam o «correo basura» parad cud todaviano se
ha encontrado un remedio definitivo.

POR LAS RELACIONES INTERPERSO-
NALES

Lacasuigticade nifios involucrados en casos de
riesgo por amistades peligrosas establecidas por
Internet es, desgraciadamente cada vez mas abun-
dante. Lamés comln eslade un adulto con tenden-
Cias pederadticas, que pretende establecer amistad
con un nifio paraacabar teniendo un contacto fisico
con € mismo, después de un periodo de conversa
cion através de chats o forumsen los que, no rara
mente, adopta una persondidad ficticia para atraer
asuvictima Unaformarecientede acoso sexua es
d gromming, que congste en conseguir que d nifio
se desnudaante lawebcam.

Recientemente se estan describiendo casos en
losque esd propio menor € queddinque. Td esd
caso de nifios que acceden ala pornografia infantil
oindusolasuminigtran, o€ bulling 0 acoso acom-
pafierosde claseatravésdel Chat.

LosChat también pueden ser ocasion parad es-
tablecimiento de amistades extra-conyugdes, que
pueden poner en pdigro la estabilided familiar.

PREVENCION DE RIESGOS

Lameor prevencion es sin duda la educacion
de nifios y adultos. Es necesario incluir instrumen-
tosque den criterio paraun uso adecuado de I nternet
en d curriculum escolar y en la educacion parala
sdud (Tablal).
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Tablal Prevencion deriesgosdel nternet

Educacion:
- Conocimiento de riesgos. Virus, spam,
pop-ups
Edtrategias de blsgueda

- Hablar de contenidos sorprendentes o des-
agradables

Evitar citasaciegas
- Trato con desconocidos
Denunciar contendidos ilegdes

Evitar dar aconocer datos privados (telé-
fono, direccion, VISA, etc)

Evitar uso excesvo

Colocar d ordenador en una zona comin

Herramientas defiltro

Utilizacion de «espacios seguros»
Cambios legidativos
Ciberpalicia

Esnecesario que se conozcan losriesgos descri-
tosen @ apartado anterior. En concreto, ademas de
limitar € tiempo de dedicacion d ciberespacio, es
conveniente gprender a discriminar sobre la fiabili-
dad de los contenidos, conocer los posibles peligros
en cuanto a relaciones perjudicides, asi como los
peligros de extorsion, estafa, abuso y otras activida
des adictivas.

No esbueno dgar d nifio asolas ala «intempe-
rie de mundo global». Los padres deben conocer
gué es lo que ve d nifio en lared, evitando que €
nifio tenga TV o Internet en la habitacion; estos de-
ben estar en un lugar «pUblico» de la casa (sdlade
estar, cuarto de juegos, lugar comin) afin de evitar
laintimidad nifio-méguina. Hay que acostumbrar d
nifio a que comente lo que ha vigo o lo que le ha
[lamado la atencion, en un ambiente de sinceridad
totd, as como advertirle que no facilite nunca da
tos persondes como la VISA, un DNI, direccién o
teléfono a desconocidos 0 a amistades establecidas
enlaredy quejamés acudaaunacitade escondidas
y Sin un acompafiante.

Los riesgos de |a utilizacién de internet para la salud del nifio
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Los navegadores permiten ver d higorid delu-
gares vistados por d nifio a través de una herra-
mienta especifica. Adl los padres o responsables
pueden saber apogteriori que lugares hafrecuenta-
do.

En otro orden de cosas, esmuy convenienteins
talar un filtro de contenidos o contratarlo d mismo
proveedor de serviciosde Internet. Son programeas
que, una vez instalados, permiten evitar |a llegada
de informacién relacionada con paabras clave que
previamente hemaos definido: P.e., «Sex0», «porno,
«bomba», «nazi», ec.

Por lo que respectad ddlito cibernético, la ma
yor parte de | os paises desarrollados se han dotado
de unidades especidizadas. Su mision es la detec-
cion directa de los mismos, asi como la recepcion
de denuncias de |os ciudadanos o de asociaciones
de defensa de los nifios 0 de usuarios de Internet.
No esfécil su persecucion, debido alainexigencia
de fronteras en & espacio virtud y ala gparicion
congtante de nuevas moddidades que buscan las
grietas 0 vacios legdes exigentes en los digintos
paises. No obstante, su eficacia sde a relucir con
frecuencia en los medios de comunicacion y cada
vez es mas &Jil la adaptacion de los marcos legdes
al nuevo entorno, mediante leyes de caracter
supranaciond.

H tratamiento delasciberadiccionesno esmuy
digtinto del de otras patologias adictivas como las
ludopatias, etc. Habitudmente setrata de casos le-
vesy de féacil resolucion, mediante la blsqueda de
dternativas a uso ddl ordenador o lavideoconsola,
y fomentando la relacion interpersona del afecta
do. Hay casos, snh embargo, querequieren € trate-
miento de un especidista 0 de un centro de aten-
cion especidizado en conductas adictivas®.

Enresumen, Internet no essdlounaherramien-
ta til, Sno un instrumento imprescindible en la so-
ciedad dd conocimiento. Es necesario, Sn embar-
go, introducir en los curricula escolares y en los
planes de formacion de adultos de contenidos do-
centes, que den a conocer losriesgos de un uso in-
adecuado de las nuevas tecnologias de la informa:
cién y comunicacion.
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LOSVIDEOJUEGOS

Con d desarrollo de las capacidades gréficas de
los ordenadores, |os videojuegos han ido ocupando
un espacio creciente como entretenimiento entre
nifiosy adolescentes. En e momento actud, € vo-
lumen denegocio por este concepto de grandes com-
pafiilas como Sony o Microsoft, dcanzan cifras de
varias decenas de millones de ddlares d afio. En
Espaiia, un solojuego (Grand theft autoSan Andrees)
obtuvo 800 millones.

Los efectos de los videojuegos sobre la sdud
dd nifio dependen, como en € caso de Internet, del
tiempo de utilizacion y de los contenidos.

Seguin Levis’ los videojuegos pueden ser de 10
géneros didintos, detdlados en la Tablall

Tablall. TiposdeVideojuego

Juegos de lucha
Juegosde combate

Juegos de tiro

Juegosde plataforma

Smuladores

Deportes

Juegosdeedtrategia
Juegos de sociedad
Ludo-educativos
Porno-erdticos

De todos dlos, |os que més preocupan alos ex-
pertos son los de lucha, ya que a menudo no silo
son muy violentos, sSno que incitan ala agresividad
y alaviolenciagratuita. A veces, dgunos videojue-
gosllegan a promocionar abiertamente la transgre-
s6ny los contravdores: P.gemplo, transgredir las
reglas detréfico, € ensafiamiento con victimasino-
centes o arbolando ed 6ganes como «laley erestu.
Existen estudios® que demuestran quelaexposicion
a juegos violentos esta relacionada con comporta
mientos agresvos.

Sin embargo, precisamente estacapacidad dein-
cidir en la conducta ddl jugador hacen de determi-
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nadosvideojuegoseficacesindrumentosparalaedu-
cacion y adquisicion de habilidedes, e incluso se
pueden emplear parala rehabilitacion de dteracio-
nes visuaes. Desde hace muchos afios, la forma
cion de pilotos aeronduticos se ha basado en d s-
mulador de vudo.

Un uso excesivo de videojuegos puede incidir
en € sobrepeso dd nifio por fdta de actividad fis-
ca, también, provocar un sindrome adictivo smilar
a que se produce con otras tecnologias.

Desded punto devisadelaprevencidn, lo mas
importante es la educacion. Es imprescindible que
los padres no se limiten a comprar videojuegos a
los hijos, sno también se preocupen por conocer U
contenido jugando con dlosy estableciendo pautas
en cuanto la limitacion de su uso. Existen recursos
en Internet® que tratan de orientar alos padresala
hora de comprar un videojuego o saber aqué estan
jugando los hijos en un momento determinado.

NUEVAS TECNOLOGIAS Y SOCIALIZA-
CIONDEL NINO

Edereotipos.
Relaciones con padresy maestros
Edtilo de vida (dimentacion, conductas sexua-
les, comportamiento socid)
Solidaridad y vaores

Educacién y formacion:
Ficcion y redidad
Sexo:
Bandizacion
Aprendizgje erréneo
Videncia
Imitacion
Identificacion con victimas o verdugos
Bandizacion violencia
Judtificacion de la violencia
Tabaco, dcohol y drogas
Habitosde consumo:
Exigencia de lo anunciado
Efecto marca
Moda
Comportamientos
Rendimiento escolar y profesiond
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