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Las pantallas más utilizadas por la infancia española son la televisión (tradicional e

inteligente) y la Tablet, seguida de consola, portátil u ordenador y Smartphone. 

Las redes sociales más populares entre los 9 y 12 años son TikTok, Instagram,

WhatsApp y Youtube. 

Entre los 6 y 12 años hay menos prevalencia de menores con cuentas en redes

sociales, aunque sí hay un 31% de menores con estas edades que sí utilizan apps de

comunicación en redes sociales, con Tablet o Smartphone. En estos casos el

protagonismo es para WhatsApp, TikTok, Instagram y YouTube.

También es frecuente en estas edades que la población joven consulte a su familia

cuando experimentan algún problema en el uso de la tecnología. Aunque a partir de

los 11 años aumenta el porcentaje de menores que prefiere a su grupo de iguales

para hablar sobre el tema. 

Existe una diferencia en el aprendizaje del rol de género a edades tempranas, que se

ve reflejada tanto en la tipología de uso (vídeos o videojuegos) como en el contenido

de los mismos.

ENTRADA 2. COMO EDUCAR EN EL MUNDO DIGITAL A HIJAS E
HIJOS DE 6 A 12 AÑOS. 

PRINCIPALES USOS DIGITALES DE MENORES ENTRE 6 Y 12 AÑOS

El objetivo principal de la población joven es entretenerse y jugar. 

NECESIDADES EN LA CONVIVENCIA CON LA TECNOLOGÍA 

En primer lugar las familias no necesitan ser juzgadas continuamente, siendo

consideradas mejores o peores por dejar que sus hijas e hijos tengan acceso a

pantallas. Pero sí es necesaria más información práctica y aplicable, libre de

sensacionalismos ni prejuicios, junto al compromiso de las compañías telefónicas

para que impulsen una mayor transparencia y mejores medidas de protección de la

infancia; más iniciativas públicas y privadas basadas en la divulgación; políticas y

normativas alineadas con el uso digital real, más herramientas para impulsar la cultura

digital familiar, la ciberseguridad de los hogares y la equidad en el acceso a la
tecnología. 

Pero lo más importante, y que debe situarse en primer lugar, es el compromiso de las

FAMILIAS como principal agente educador y preventivo. 



QUÉ SE QUIERE EVITAR

Conductas personales dañinas

No saber entretenerse si no hay   
 pantallas de por medio
Estar siempre conectándose o ser 
dependientes de su ocio digital
Acceder a contenidos perjudiciales o 
 hablar con personas desconocidas
Que su salud se vea afectada
negativamente por todo lo que implica
la tecnología
Que se acostumbren a ver el mundo 
solo a través de pantallas

Conductas sociales dañinas

Sufrir daño, acoso o se conviertan en
quienes acosan
Exponserse a groomers (depredadores en
Red o criminales)
Imitar a influencers negativos que
condicionen su ocio, lenguaje o
aspiraciones
Exponerse a una falsa perfección 
 influyendo negativamente a la
autoestima
Normalizar la violencia o pornografía
antes de entender su impacto real

Uso problemático de consolas
y videojuegos

Jugar solo con pantallas y perder el
ocio analógico
Aislamiento social
Acceder a juegos adictivos o violentos
Participar en foros en los que se
relacionen con personas
desconocidas

Problemas en las redes sociales

Acceder a las redes sociales demasiado
pronto
Exponerse a retos virales peligrosos
Relacionarse con desconocidos/as
Dar excesiva importancia a los likes y
followers (seguidores/as)
Mostrar su intimidad o perder su
infancia al exponerse al mundo adulto
Ampararse en el anonimato para hacer
lo que no haría en persona
Creerse y dar por cierto todo lo que ven
en internet

QUÉ SE QUIERE CONSEGUIR

Acceso gradual: enseñarles el mundo digital de acuerdo a su edad

Legislación: Ley Orgánica 3/2018 de Protección de Datos Personales y Garantía
de los Derechos Digitales. En España se establece el límite de edad para
considerar lícito el tratamiento de los datos en 14 años, es decir, con 14 años
pueden crearse un perfil en redes sociales o una cuenta en una plataforma digital.
Por lo tanto, si se deja utilizar un dispositivo a hijas e hijos de entre 6-12 años es una
responsabilidad y obligación de las familias el configurar dicho dispositivo en
cuanto a descargas de aplicaciones o creación de cuentas. 



Gestión de la tecnología en casa: el acceso gradual a la tecnología deber ser
gestionado por la familia para poder controlar tiempos y elegir los contenidos. El
tiempo que transcurre hasta el inicio de la adolescencia es clave para abrir espacios
a la conversación y para conocer cómo actúa, siente, reacciona, piensa nuestra hija
o hijo en su vida general y también cuando utiliza la tecnología. 

SUGERENCIAS

Si usan algún dispositivo de la familia: introducir claves de acceso para que os
necesiten a la hora de desbloquearlo.
Si ven vídeos: elegir bien las plataformas y configurar perfiles, adecuado a la infancia
como YouTubeKids, por ejemplo. En el caso de videojuegos, consultar el código
PEGI en la Asociación Española de Videojuegos (AEVI)
Si juegan con aplicaciones: elegirlas bien y gestionar las descargas, especialmente si
éstas permiten compras o acceso a navegadores, configurando la privacidad. Tener
suficiente información antes de descargarla, contar con el permiso de la familia para
su descarga y revisar la configuración (desactivar la geolocalización, por ejemplo).
Si navegan por internet: elegir buscadores y navegadores para menores. 
Si se compran juguetes digitales: saber los riesgos que existen para evitar
problemas. Seguir las recomendaciones de la Agencia Española de Protección de
Datos.  

No se debe actuar desde los extremos ya que no
resultará más educativo el que más sepa acerca
de tecnología ni tampoco el que no tenga ningún
conocimiento al respecto. Enseñar a utilizar la
tecnología es más fácil si sabes utilizarla pero no
necesitas ser un experto, sólo estar bien
informado. A todo se aprende y casi todo puede
gestionarse desde la información y el sentido
común. 

Lo importante es que la tecnología se adentre en el mundo infantil de forma gradual,
acompañada, informada y nunca asociada al miedo, peligros, nostalgia de otros
tiempos, promesas de éxito o ingenuidad. 

SABER EDUCAR A TRAVÉS DE HÁBITOS, NORMAS Y LÍMITES

Entre 6 y 18 años
Se recomienda buscar el equilibrio entre vida digital o conectada y actividades al
margen de la tecnología. Las familias juegan un papel fundamental a la hora de ayudar a
las hijas e hijos a aprender a relacionarse con la tecnología, por lo que es muy importante
marcar límites y normas para que la experiencia de la población joven sea positiva. Se
debe marcar límites con respecto al tiempo de uso, el tipo de dispositivos o contenidos,
descanso, tareas o relaciones sociales y juegos. 



Conocer a las hijas e hijos, saber cómo piensan, sienten y expresan 
para poder responder a sus inquietudes de manera eficaz.

Educar desde la comunicación y el ejemplo en las relaciones desde el respeto,
sexualidad sana, búsqueda del bienestar, valor de la compañía y de la intimidad, el
sentido del amor, y un largo etcétera para evitar problemas como el acoso, uso
abusivo, malestar emocional, aislamiento y el consumo de pornografía.

Conocer los contenidos que consumen en la Red, las personas a las que siguen a
través de las pantallas y los entornos digitales en los que se mueven. 

LA FAMILIA
Como figura familiar el papel educativo debe girar en torno:

Empatizar no desde la nostalgia o el prejuicio, sino
ententiendo de la época en la que están creciendo. 

Asumir el papel como agentes educadores,
cambiando las preguntas que os hacéis, teniendo en
cuenta cómo son, dando ejemplo, compartiendo
inquietudes y experiencias. 

Potenciar una mayor comunicación en el hogar,
también sobre tecnología.

Sumar cultura digital, buscando información
rigurosa y estando en disposición a aprender.

Normalizar la tecnología: incorporar las pantallas al
marco de la educación que se da en familia, de
acuerdo con los valores y posibilidades. 
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PASOS IMPORTANTES


