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Más de 80.000 adolescentes

Más de 40.000 adolescentes







PREMISA 1: Dejémonos de demonizar



PREMISA 1I: Dejémonos de buenismos. Es un PROBLEMA



PREMISA 3: Aquí hacemos falta todos. Prevención “Integral” y “Comunitaria”



¿ES PARA PREOCUPARSE?

¿DE QUÉ ESTAMOS HABLANDO?



▪ EUROSTAT (INFORME “BEING YOUNG IN EUROPE TODAY 2020”): el 95% de los adolescentes de 16 a 19 

años usan Internet a diario 

▪ INE (“Encuesta sobre Equipamiento y Uso de Tecnologías de Información y Comunicación en los Hogares

2020”):

✓ El 69,5% de la población española de de 10 a 15 años dispone de teléfono móvil (66% en 2019)

✓ 94,5% de los menores de 10 a 15 años ha utilizado Internet en los últimos tres meses (92,9% en

2019)



ADICCIÓN/SALUD MENTAL/SALUD GENERAL

Móvil-Internet-Redes Sociales-TIC

• Foco: Internet/Redes sociales, Smartphone, TIC…

• Confusión conceptual:  Adicción a Internet, Uso Patológico, Uso Desadaptativo, Dependencia, Uso Problemático de 

Internet (PIU), Uso Compulsivo, Uso Abusivo, Uso Excesivo (INCIBE- Internet Segura for Kids-IS4K)

• Instrumentos: Young Diagnostic Questionnaire [YDQ, 8 ítems]; Internet AddictionTest [IAT, 20 ítems]; Compulsive

Internet Use Scale [CIUS, 14 ítems]; Escala de Uso Problemático de Internet en adolescentes [EUPI-a 11 ítems]…

• EUKids Online evalúa el “Uso Excesivo de Internet” a través de 5 ítems de elaboración propia a partir de 5 de los 

6 criterios de Griffiths (2000).

• Prevalencias: 2%-40% (aprox. 20%). ESTUDES 2018/2019: 20% (23,4% chicas vs 16,4% chicos), Pediatría: 38%

• Múltiples implicaciones (rendimiento académico, sedentarismo, sueño, alimentación, ansiedad, depresión, convivencia 

escolar y familiar, TDAH…)



Videojuegos

▪ AEVI 2020:

✓ En España alrededor de 15 millones de personas juegan a videojuegos (42%). El 75% de los niños/as de 6-10 años y

el 68% de entre 11-14 años.

✓ La industria del videojuego (reconocida como industria cultural por el Parlamento Español desde 2009), factura el

doble que la industria del cine, el teatro y la música juntos (1.479 millones € en 2019).

✓ No se informa desde 2010 sobre la frecuencia e intensidad de uso de videojuegos por parte de los menores

▪ Consideración Clínica:  OMS (CIE-11, 2019): Trastorno por Uso de Videojuegos y APA (DSM-5, 2013): Internet Gaming

Disorder (Sección 3)

▪ Interiorización de valores contrarios a la convivencia, normalización de la violencia, agresividad, acoso escolar y ciberacoso 

(Ngantcha et al., 2018; Teng et al., 2020; Anderson et al., 2010; Mathur & VanderWeele, 2019) o sexismo (Beck et al. 2012; 

Breuer et al. 2015).

▪ Desarrollo de un patrón de juego problemático (Griffiths, 2008; Lemmens, Valkenburg y Peter, 2011; Tejeiro y Bersabé, 

2002) o adictivo (Brand et al., 2016), normalización de los juegos de azar y relación con juego patológico (Griffiths, 2018).

▪ Instrumentos: GASA, IGDS9, CERV, PVP, CAIVA…

➢ Prevalencias: Müller et al. (2015): el 0,6% de los adolescentes españoles de 14-17 años adicción a los videojuegos; Beiza-

Aguado et al. (2018): 8,3%; ESTUDES 2018-2019: 6,1%; Rial et al. (2021): 3,3% posible adicción y 13,5% adicional Uso

Problemático (GASA)

▪ Free to Play Pay to Win: micropagos, cofres-recompensa (Loot Boxes), PEGI (adicción y ciberacoso)

▪ Kardefelt (2017), Billieux et. Al (2019): Peligro de patologizar

▪ GAMERS: Modelo de Éxito preocupante, contrario a la Cultura del Esfuerzo



Juego/Apuestas

▪ Reconocido por la OMS desde 1980 como una ADICCIÓN (Juego Patológico/Juego Problemático)

▪ Negocio/MKT: volumen de negocio de más de 50.000 millones € anuales, crecimiento interanual 20%-30%

▪ Caldo de cultivo adolescentes: al menos 1 de cada 10 adolescentes que apuestan desarrollan una adicción…

▪ Potencial adictivo del juego online 3-4 veces mayor

▪ ESTUDES 2018-2019: 10,3% juegan online y 22,7% presencialmente

▪ Rial et. Al (2019): el 85% saben que no es legal, al 79% no se les pide el DNI y 2 de cada 3 padres saben que su 

hijo juega (apuestas deportivas, rascas…). Normalización, cultura juvenil, youtubers, influencers…

▪ MODELO ECO (prevención ambiental): Expectativa, Coste y Oportunidad

▪ Demanda asistencial creciente

▪ Leyes obsoletas, pasividad: publicidad, distancia a centros educativos, bonos bienvenida, sistemas de pago 

PayPal, PaySafeCard, patrocinios deportivos…

▪ Instrumentos: BAGS, CAGI, NODS, SOGS, Lie Bet…

▪ Dirección General de Ordenación del Juego (2015): 3,3% de menores juegan online

▪ Prevalencia 4-5 veces mayor que en adultos: Chóliz et al (2019): 2,1%; Rial et al. (2019): 2% y ESTUDES 2018-

2019: 4,7%



CONDUCTAS DE RIESGO/SEGURIDAD/DELITOS/CONVIVENCIA

Sexting

• Definición controvertida (Temple & Choi, 2014; Madigan et al., 2018, Peris y Maganto, 2018; Döring, 2014):

✓ Imágenes/vídeos/audios/textos

✓ De uno/a mismo

✓ Activo o Pasivo

✓ Sexting soft (sin desnudez) y Sexting hard (con desnudez), Sexting consensuado…

✓ Art. 197 reforma código penal 2015

✓ Presiones, chantajes, sextorsión y Revenge Porn

✓ Imputabilidad vs. Responsabilidad (14 años)

✓ Prevalencia:

✓ Metaanálisis Madigan et al. (2018): 14,8% y 27,4%

✓ EU Kids Online España (2020): 9% y 30%

✓ Gómez et al. (2021): 8,4% y 21,8% (7,8% presiones y 1,5% chantajes). Diferencias por Sexo y Edad

✓ Fundación ANAR (2020): aumento de un 30 % los casos de sexting y grooming en los últimos cinco años 

✓ Instrumentos: Del Rey et al. (2021): Cuestionario de Comportamientos y Motivos de Sexting (SBM-Q); Rodríguez et 

al. (2021)



Grooming-Contacto con desconocidos

• Definición: Proceso por el cuál una persona adulta contacta con un/a menor de edad fingiendo también ser menor, 

con el fin llegar a quedar físicamente u obtener imágenes de carácter sexual (Webster et al, 2012). 

✓ Art. 183 código penal

✓ ¿Prevalencia?

✓ CALDO DE CULTIVO: CONTACTO CON DESCONOCIDOS ONLINE

✓ EU Kids Online-España (2020): el 39% de adolescentes de 12 a 16 años ha estado en contacto a través de la 

Red gente desconocida y el 22% ha llegado a quedar en persona

✓ Gómez et al. (2021): 38,1% contactaron, 51,6% aceptaron en RRSS y 16,5% quedaron en persona

✓ Instrumentos: Peris y Maganto (2018): Batería En-Red-A2 para sexting, sextorsión y grooming



Pornografía,  Sexismo, Violencia…

▪ Ballester y Orte (2019): 

✓ “Nueva pornografía” gracias a la expansión de las TICs, caracterizada por su 

accesibilidad, contenido prácticamente ilimitado y anonimato.

✓ España: media de edad de inicio de consumo de pornografía son 14,8 años, siendo los 

varones quienes consumen este material, con un 86,9% de chicos vs. 54,8% de chicas

▪ Dawson et al. (2019) advierten acerca de las repercusiones que pueden tener sobre la

socialización sexual de los jóvenes.

▪ Gallego y Fernández-González (2019): relación significativa entre el consumo de pornografía 

violenta y comportamientos de agresión hacia la mujer en la pareja (DatingViolence), actitudes 

sexistas y cibercontrol

▪ Informe ANAR (2018): el 60% de las situaciones la violencia se ejerce a través de las nuevas

tecnologías



Ciberacoso

▪ Definición. Comisión Europea (2016): “Hostigamiento verbal o psicológico continuado, llevado a cabo

entre menores a través de servicios online o teléfonos móviles“.

““… no existe una definición única de Ciberbullying acordada internacionalmente, por lo que se recomienda 

llegar a un acuerdo para poder crear una definición oficial”;  “…posibilitaría un mejor entendimiento del 

fenómeno entre todos los estados miembros y ayudaría a compartir buenas prácticas y recomendaciones”

▪ Particularidades: Universal y accesible,  “Anónimo” y difícil de perseguir y controlar, Planificable, Efecto 

multiplicador, 24x7 (no hay escape), No empático, Invencibilidad online, Dilución de responsabilidad, Sútil y 

¿”disculpable”?, Psicológico (+dañino). OMS: aumento de las tasas de depresión y suicidio 

▪ Criterios controvertidos: Persistencia en el tiempo, reiteración, intencionado, injustificado, desequilibrio 

de poder, afectación de la víctima…

▪ Instrumentos: CBQ, CBV… ECIP-Q (Del Rey et al., 2015)

▪ Prevención: Programas generalistas (KIVA o TEI) y programas específicos (ConRed, Cyberprogram 2.0, 

Cibermentores…)



▪ PREVALENCIA:

✓ El último dato aportado del Observatorio Estatal de la Convivencia Escolar es de 2010: 1,1% cibervictimización y

0,2% ciberagresión

✓ VALEDOR DO POBO DE GALICIA (2014): 8,9% de estudiantes de ESO se sintió amenazado, acosado o humillado a

través de Internet en los últimos 12 meses y un 6,8% amenazó, acosó o humilló a otros/as.

✓ OMS (2016): Un 7% de los adolescentes fueron acosados a través de la Red

✓ Save the Children España (2016): 6,9% cibervictimización y 3,3% ciberagresión (12-16 años)

✓ UNICEF (2017): 12% de 9 a16 años reportan haber “sufrido cualquier forma de ciberbullying”

✓ Informe HBSC (OMS, 2020): 5,2% de 11 a 18 años reportan que alguien “le envió mensajes instantáneos, publicaciones

en su muro, e-mails ofensivos, burlas o menosprecios”.

✓ El PNSD incluye un ítem al final del cuestionario ESTUDES haciendo referencia al ciberacoso, pero no no reportan

resultados en sus informes.

✓ Zych et al. (2016): meta-análisis de investigaciones españolas, tasas de victimización de entre un 5% y un 78%, con una

prevelencia media del 26,5%.

✓ Feijóo et al. (2021): 9,7% adolescents Gallegos 12-17 años. Falsos mitos. Patrón de UPI

➢Aproximadamente 4 de cada 10 víctimas son también agresores

➢Más del 80% de los acosados en la Red son también acosados fuera de ella (Olweus & Limber, 2018)

➢¡¡¡Tasa 4 veces mayor de agresores entre los niños de 10-11 años que consumen regularmente videojuegos violentos!!!



¿QUÉ TENEMOS?

¿QUÉ HARÍA FALTA?









1. ¿INFORMACIÓN?
▪ Polución mediática, no siempre fiable, no siempre focalizada, no siempre actualizada… 
▪ ¿Estrategia de comunicación?
▪ Sensibilización social/institucional, buscar EQUILIBRIO, huyendo del alarmismo, la indolencia y la anestesia social
▪ Peligro de patologización y estigmatización

2. ¿RECURSOS?
▪ Muchas iniciativas: Planes Locales, Planes Autonómicos-Consejerías, centros educativos, APAS, Fundaciones, Asociaciones, 

ONG, organismos públicos, observatorios…
▪ Estructurarlos, Hacerlos visibles y accesibles
▪ Coordinarlos y Optimizarlos  (competencias y sinergias)
▪ Darles continuidad, enmarcarlos en una estrategia y…
▪ Gestionarlos (PDCA, DAFO…) 

3. PREVENCIÓN
▪ Detección precoz (SBIRT: sistema sanitario/sistema educativo)
▪ Planificación y Sistematización: PROGRAMAS (basados en la evidencia). PORTAL DE PREVENCIÓN  BASADA EN LA EVIDENCIA…
▪ Actualizados (CARTERA DE PROGRAMAS GALICIA: Plan de Trastornos Adictivos 2011-2016)
▪ Implementación (¿8 sesiones?)
▪ Evaluación y mejora
▪ Invertir en formación (especialización y formación continua)
▪ RRHH (equipos de prevención-infraprofesionalización-precariedad)
▪ Compromiso y LIDERAZGO
▪ INVESTIGAR SONBRE LA PREVENCIÓN, INVERSIÓN (Proyectos PND)



Prevención Integral y… COMUNITARIA
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