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Horas diarias de conexion al movil entre adolescentes

. Entre semana Fin de semana
el L e
® 29,7% ; :
B —— y a
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, | | ]
Menos 1-2h 2-3h 3-5h Mas Todo Menos 1-2h 2-3h 3-5h Mas Todo
de 1h de 5h el dia de 1h de 5h el dia

Fuente: Informe "Impacto de la tecnologia en la adolescencia. Relaciones, riesgos y oportunidades”, Unicef
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El movil inteligente, “smartphone”, ha
modificado nuestra forma de vivir:

T Queremos poder “habla

guien seq, cuando sea.

o

' con

% Queremos ‘poseer” datos y
respuestas inmediatamente.

X Tenemos en la mano siempre
l@a capacidad de divertirnos.

> Oueremos poder comprar
“casi todo” por el telefono.

guardar datos enel m

-
”

2> Nos hemos “acostumbrado” a

ovil.

? |

‘[_a vida es mas facil con
el uso del movil”
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[Eatologlas

casa sin movil.
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MULTITUDE_SYNC_POINT

lgnorar nuestro entorno
para prestar atencion al
movil.
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Nomofobla

Miedo irracional a salir de
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MULTITUDE_SYNC_POINT

/| las redes sociales.

USER_BEHAVIOR_CORE

Fomo:
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USER_BEHAVIOR_CORE

Vampiring:

No desconectar el movil
por la noche.
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ALGUNDS MENSAJES CLAVE PARA LDS MENORES

1.

Utiliza tu movil
solo cuando sea
necesario.

—
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4, &5

Da prioridad a

_ | las personas con

las que estas
hablando
fisicamente
frentea la
persona que te

| Wama al movil.

.| personas que te

Utilizalo de
forma que no te
I aisledelas

rodean.

Controla lo que
gastas cada mes
y conoce las
tarifas de tu
telefono.

*
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El telefono mavil

debe estar
apagado en

.| lugares donde no

“este permitido su

uso.
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Pide permiso
antes de
fotografiar o
grabar a alguien.
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RECUPERA TU TIEMPO

Desconecta para reconectar
con lo que realmente importa.

CONECTA DE VERDAD

Las mejores conversaciones
no necesitan pantalla.

MENTE ENFOCADA

Menos distracciones,
mas claridad y bienestar.

° . - e - @

¢Te atreverias a pasar un dia sin movil?

’_

El movimiento #NoPhoneDay

V 4
nos propone el reto de dejar el teléfono mévil por un dia para tomar
conciencia del tiempo que le dedicamos. Nos despertarnos con la alarma
de su despertador, escuchamos la radio o leemos las noticias en las
redes sociales, escuchamos musica de camino a clase o al trabajo y en el S I N M o v I L
descanso lo volvemos a usar para hablar con alguien...

v N S Fy 88
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4.3. VideojuegosA

Y
- juegos on-line
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Presentan escenarios muy atractivos.
l # Su diseno los HACE tremendamente divertidos

¢POR QUE

y estimon y estimulantes.

RESULTAN TAN
@& Suministran feedback.

ATRACTIVOS | 4l Se organizan en fases o niveles de dificultad
| 0S graduable.

¥ Produce sensaciones de competencia.

o
= VIDEOJUEGOS? - \¢ Sensacion de independencia.

Y|
= @ Incremento en autoestima.

| 9‘ -4 - W Sensacion de dominio.
| _ S =
- ' G2*e \@ ¢ @, Formas parte de un grupo.

> \
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SYSTEM_ANALYSIS_MOD: ERR
DATA_STREAM: FAILED_QUERY

¢ Cuales son sus
Inconvenientes?

COLABORADURES™
a1 ARgANS
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Riesgos s
tecnoldgicos:
malware

TIPO: Troyano 1
ORIGEN: IP Andénima : Esif
RIESGO: Alto

SYSTEM]: Network scan in progress...

SCANNER]: Suspicious packet detected. y
SCANNER]: Suspicious packet detected.
ANALYSIS]: Scanning packet details...
SYSTEM]: Netwwork scan scans...
ANALYSIS]: Scanning packet details...
ANALYSIS]: Scanning packet details...




. n . ESTADO DE IMPACTO:’
(ﬁ?} CONFEDERACION
.4\ DE HORARIO

Puede
interferir
con otras

actividades

de
tiempo libre

.

AL AR A
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%0 e

TIEMPO ENERGIA
REQUERIDO CONSUMIDA
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'Riesgo de Salud del

_¢Pr0blemas fisicos: '
de vista, de espalda...

F

ESSION: 8h 30m } 'PUNTAJE DE POSTURA

—

" " “~:._ o

citch

Jugador Estado Cr|t|

—
N o

ALERTA SENSORIAL .

i saas ' "|"|W".
| r | 0 7y
& ) [FATIGA OCULAR 95% (Frltlgo)J
& | | | & | TENSION DORSAL 85% (Critico)
Postua = X | (—— )
3 / -
B ){ | RESISTENCIA CUELLO _ 70% (Medio)
"iica. U —— il




INSTITUTQ 'n ) ' » ~ ”3\ - .
DE DESAFIO - A ) 9 Equipment Inventory X
ACADEMICO O 4F ) ) —

EDICION DE PRUEBA | ; - Coat

' O] Stats: +10
: /‘5, Stats: +8
! Stats: +7
Level: 2
¥

AL

. | Pens Indens

/ / 7 Stats: +0

. : o) gEB.UEFa = Stats: +0
: anicke — o ats: +
‘ = <% | -20% Rendition = /
DEBUFF: Fp
: > Confused : 4 £ Level: 2
N i -15% Academic | " o |
I 8N | Rendition ‘ = =
|ll . __ ( @ DEBUFF:
. Distracted by

R ESTADISTICAS

Pencil
COMPLETAS /l =

e > DIAGNOSTICO DEL SISTEMA == —

Dis

° P 4 ° ° ] l ACADEMICO ,
minucion del rendimiento escolar | |-
’ NIVEL DE AMENAZA ACADEMICA: ALTO CASO ANALIZADO: SUJETOS #001-003 ":\‘\\ J [i
MENU : il SAL
PRINCIPAL M S > PRUEBA
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STORYARC

Problemas y
discusiones
familiares

Current Quest:
Conflict Resolution (Critical State)

T

{ = ' Player Character

ey \
_ \ J //

'f 'x\ Emotional Health , e
R |
_ W | [Q] INTENTAR CALMAR [E] DEFENDERTE [F] MARCHARTE§
(High Persuasion required) (Low Empathy) (Abandon Quest)




PERFIL DEL |
PERSONAJE . y

L

N A

NIVEL DE AFECTO FAMILIAR

- " Distanciamiento
G de la familia
Yy amigos

)

REGISTRO DE LA HISTORIA:

e
/

CONSECUENCIA CLAVE: Aislamiento Social (Outcome: Social Isolation)

OBJETIVO ACTUAL:

RECONECTAR (En progreso, dificultad: Extrema)
[RECONNECT (In progress, Difficulty: Extrema)]

s /,)_ - 4 [Q] MEDITAR SOBRE EL PASADO [E] INTENTAR UN CONTACTO [F] SEGUIR ADEI*[
: ion
(OO

(coste mental) (probabilidad baja) (abandona mis



% NIVEL DE AFECTO FAMILIAR Uso prob[emético
¥ - . .l
,{ SESION DE JUEGO: 18:30 horas y adiccion

,|

é [F] Persuadir

(@) 0BJETIVOS DE LA MISION
MISION: "JUGAR FUERA" (|RON|CU)

[X] Satir de case
[ 1 Extender conexion cableada exterior

— |

[E] Reconectar Cable (50m)
: —_—




Consejos para su
° uso saludable

Procura ser coherente a la hora de elegir tus
videojuegos.

bal

Antes de empezar, decide cuanto tiempo vas a
jugar.

Planifica tu tiempo de estudio y tu tiempo libre.

Prioriza los juegos multijugador.

Si estas cansado, enfadado o no ha_s dormido
bien, no es el mejor momento para jugar.

Si juegas online, recuerda que no debes hablar
con desconocidos.

Sé precavido en los chats de los videojuegos.

Respeta la clasificacion PEGI de los videojuegos.

*_J;_J;JL_JL JOU UL

2/ SALUD NIVEL 100 (A) Aceptar (B) Returnir
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i'#! PLAN EUROPEO DE INFORMACION SOBRE EL JUEGO L v
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“GAMBLING" -

Actividad de ocio en la que se arriesga
dinero sobre resultados futuros a cambio
de posibles premios econémicos

o
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== REGULADD j

“GAMING"” -
Actividad de ocio gratuita o de
pago que abarca videojuegos,
social games o esports
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o R
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SALAMANCA, CASTILLA Y LEOGN, ESPANA MISSION LEVEL

CASTILLA Y LEON, * Videojuegos (51,5%) (i)  Apuestas deportivas (35,2%) @ * Criptomonedas y trading (26,8%)| -
ESPANA =

?\% ‘ TIPOS DE JUEGOS UTILIZADOS ENTRE LA POPULACION DE 14 Y 18 ANOS \ S

r q

07

POINTS
9,900

PLAYER LIVES

Los estudiantes de entre 14 y 18 anos prefieren estos tipos de juego:

\ | [ GAMEMODE SELECTION ==~ [ GAME MODE SELECTION === | GAME MODE SELECTION O\ === 3 00€
SALAMANCA,

= W
= ¢

Gl

MODO: MERCADO FINANCIERO 7

L : / ¢ MODO: APUESTAS DE COMPETICIUN/

\

INFORME DE SITUACION Aunque el ESTADO DE ACCESO LEGAL para jugar en la mayoria de paises, incluido el
OBJETIVO: ESPANA, es de 18 afios, hemos detectado ALERTAS DE INICIACION PRE-EDAD CRITICAS. Los sensores
indican que entre el 66 y el 75% de los adolescentes (objetivo de edad 14-17) confirman haber
participado en el juego al menos una vez, mientras que el 37% de los jugadores patoldgicos se iniciaron en

el juego antes de cumplir la mayoria de edad.

ANALISIS DE RIESGO: En Espafia, hasta un 4,6% de la poblacién adolescente presenta conductas de riesgo en
relacion con el juego y las apuestas. La base de datos de la campaia también confirma que la media de edad
de inicio de los jugadores patologicos se situa en los 19 afos.

' ‘ — N 1 l
N ——— FO0BEED—t
SYSTEM MENU OPTIONS NN = T CAMPAIGN STATUS (fﬂ’#f%‘é%v




GAMING . (@) GAMBLING:

/" JUGAR ES DISFRUTAR, APRENDER Y CRECER | Apuestas online con el objetivo principal de
o . . GANAR DINERO.
Los videojuegos combinan entretenimiento,

estrategia y trabajo en equipo para desarrollar M /J
habilidades y lograr objetivos. ‘ ? 0 l i I I

EL PLATAFORMAS APUESTAS BONOS Y ACCESO
LEV REGULADAS SEGURAS PROMOCIONES 24/7
UP!

Yv o

“@®

@ & D

ESTRATEGIA TRABAJO REFLEJOS Y LOGROS Y

EN EQUIPO CONCENTRACION  SUPERACION

EL JUEGO RESPONSABLE ES SIEMPRE LA MEJOR ELECCION.

“ DIVERSION QUE CONSTRUYE HABILIDADES [ A iESTE NO ESTA PERMITIDO EN MENORES!
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¢Por que
resultan tan
atractivos
los JUEGOS
DE AZAR?

La psicologia de la
emocion y el riesgo online.




CLARACTERISTICAS Udeu JUeGO ONLUINE,
Y QUE HACEN ESTA ACTIVIDAD MAS “PELIGROSA” Y ATRACTIVA \
PARA LOS ADOLESTCENTES:

—

1/

NO ES NECESARIO DESPLAZARSE A LUGARES

LA ACCESIBILIDAD Y DISPONIBILIDAD £S TOTAL. \
DE JUEGO ESPECIFICOS.

|/

ESTE HECHO LLEVA AL ANONIMATO.

7

EN INTERNET VARIEDAD DE JUEGOS.

/

LOS JUEGOS ONLINE SUELEN OFRECER
PREMIOS DE BIENVENIDA, “SALDO” INICIAL.

|.£

LA TECNOLOGIA CONVIERTE AL JUEGO EN UNA
ACTIVIDAD MAS INTERACTIVA Y RAPIDA.

P

ALGUNOS ADOLESCENTES PUEDEN SENTIRSE
“MAS MAYORES” JUGANDO.

| #

LA CURIOSIDAD Y LA BUSQUEDA DE
SENSACIONES NUEVAS.

v

VLD NGO U AWMU -

LA IDEA DE “GANAR DINERO FACIL".

v

LA PRESION DEL CONSUMISMO.

/
sk
a

PUBLICIDAD AGRESIVA.

COLABORADORES
a1 ARAAMNA

1
1
—
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EL PRINCIPAL RIESGO

ES EL DESARROLLO DE UN PATRON DE JUEGO PROBLEMATICO,
PUDIENDO LLEGAR AL JUEGO PATOLOGICO O LUDOPATIA.

4 \

| _~—. LA LUDOPATIA
'/—\ CONSISTE EN LA INCAPACIDAD DE LA PERSONA QUE JUEGA

| PARA CONTROLAR SU JUEGO, AFECTANDO A AREAS
SIGNIFICATIVAS DE SU VIDA. ESTA PERSONA DEDICA A ESA |
ACTIVIDAD CADA VEZ MAS TIEMPO Y DINERD.

-——esco. ./

NSO was awy

N

@

| i o &
SE CARACTERIZA POR:
/j’* = P e SR e .
LA PERSONA ES INCAPAZ DE DEJAR DE JUGAR
0 CONTROLAR SU JUEGO.
S, o
ﬂ Z o 7*\
@ LA NEGACION SE PRESENTA, COMO ES USUAL
EN LAS ADICCIONES. !
b o - g
5 -
D\\ EL DESCONTROL PROGRESIVO Y LOS GASTOS §
/ \
la DESMESURADOS DE DINEROD. 7 \
LA ADICCION AL JUEGO ES LA QUE MAS RELACION
Qe TIENE CON EL SUICIDIO.

V%

AANVITEENNNNRNN, _cse - |mas amasene
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TU WEB DE RECOMENDACION
DE APUESTAS DEPORTIVAS

|

4

[Z"LGUNAS PAUTAS DE PREVENCIGN: /

{®) - SER CONSCIENTES CUANTO ANTES.
J/

/ ,
@/ « LA LEY PROHIBE A LOS MENORES JUGAR.

//,N\ « EL JUEGO NO S50LUCIONA LOS PROBLEMAS,
~—/ NI ECONOMICOS NI DE NINGUNA OTRA INDOLE.

« TENER UN COMPORTAMIENTO RESPONSABLE.

« EN EL JUEGO SE PUEDE PERDER EL CONTROL.

« EL MOTIVO DE JUGAR DEBERIA SER DIVERTIRSE.

* NUNCA JUGAR PARA GANAR DINERO
0 RECUPERARLDO.

« EL DINERO DEBE GASTARSE CON PRUDENCIA.

« TOMAR CONCIENCIA DE LA PRESION PUBLICITARIA.

« GANAR ES POCO PROBABLE.
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DONDE CONSULTAR MAS INFORMACION: WEBS DE INTERES
S * v e @
RECURSOS Y AYUDA £/606401 :
mlmparrcoot ., [ B . o
gl |
1 . -
»incibe_ d
INSTITUTO NACIONAL DE CIBERSEGURIDAD o
—_— o N E ]
T Rl s _ ~ | Sl —rmcz | (N
27| g Guias S.0.S. sobre el ciberacoso | o)
~ Recursos para Nifos y Oficina de Seguridad del Internauta Cyberbullying | INCIBE —ﬂ\ :
= Adolescentes - Infoacoso (osi.es] &
CODES - STAE0ER [S_Y—S.Tzi's:.;\:WLACTIVE _| |—— ° j
SCROLLIN G CODIE! . -eduéacy E
= I o {5 INSTITUTO NACIONAL DE I:Igl ET é }LQJIE /F;\T —
= TECNOLOGIAS EDUCATIVAS Y DE I - o
— Q& FORVACION DELPROFESORAD) ORKiDS |
_Plan de Seguridad y Confianza https://intef.es/tecnologia- s .
e I?J'g'ttal ;jP%*tail:.(ljle Ectuqacn_:n Ide la educativa/seguridad-del-menor-en- https://www.isdk.es/ o
! S, e unta de Castilla y Leon (jcyl.es) : in'entg . _—




™ o7 SUBJECT IDENTIFICATION:
O | MULTI-SYSTEM INPUT

-

gy - |
OPERATOR'K113
| TAGTILE FEEDBACK: ACTIVE

'&. SUBJECT IDENTIFICATION: MULTI-SYSTEM INPUT CONFIRMATION PROTOCOL: ACTIVE ©



