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“Los jóvenes hoy en día son unos tiranos. Contradicen a sus padres, devoran su 
comida, y le faltan al respeto a sus maestros”

Sócrates (s. IV a. de C.)

"Adquirir desde jóvenes tales o cuales hábitos no tiene poca importancia: tiene 
una importancia absoluta“

 
Aristóteles (s. III a. de C.)

Dos premisas de partida









































Es necesario entender el 
nuevo contexto de 

socialización que supone 
Internet, las Redes Sociales 

y las Nuevas Tecnologías
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               No es una moda1

               No es cosa de adolescentes2

  No demonicemos4

               Va a más, porque es un negocio… y porque GUSTA5

               3 Es algo relativamente nuevo, que evoluciona muy rápido

               Esta cambiando muchas cosas en nuestras vidas6

               Se está convirtiendo en un verdadero problema7

Claves para entender y prevenir



NO ES EXCLUSIVO DE LOS/AS ADOLESCENTES

Es un fenómeno social absolutamente globalizado y que forma parte del día a día
▪ Nomofobia: abreviatura de la expresión inglesa “no mobile phone phobia”; representa un miedo 

irracional a estar sin el móvil.
▪ Phubbing: término formado a partir de las palabras «phone» (teléfono) y «snubbing» (desprecio), 

que consiste en restar atención a quien nos acompaña para prestársela al móvil.
▪ Crackberries (revisan o móvil más de 400 veces al día)
▪ Síndrome de la vibración fantasma, Vamping, Phombies…
▪ Adultescencia... ¿hasta cuando dura la edad del SELFIE?



https://1.bp.blogspot.com/-etRWNgDFW_4/WCHLfZ7uLgI/AAAAAAAAJ9k/dxISLBW9nUMRBIDWqPBdSeqKNXCsfh7LQCLcB/s1600/davila121016.jpg


ES ALGO RELATIVAMENTE NUEVO, QUE EVOLUCIONA DE FORMA VERTIGINOSA
✓ 1993: Internet llega al gran público
✓ 2004: Facebook (1.400 millones de usuarios)
✓ 2006: Twitter (300 millones)
✓ 2006: Tuenti (14 millones en 2012 y cerrada ya)
✓ 2009: Whatsapp (900 millones)
✓ 2010: Instagram (400 millones de usuarios)
✓ 2012: Snapchat (100 millones)
✓ Google+, Pinterest, YouTube, Linkedin, ResearchGate, Social Drive, eDalrling, Meetic, Badoo…

EL INFOLÍTICO

Claves para entender y prevenir
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NO DEMONICEMOS, somos lo que somos gracias al avance de la tecnología
✓ Es muy difícil imaginar la vida sin... 
✓ Beneficio indudable a diferentes niveis (medicina, educación, ocio...)

VA A MÁS PORQUE TIENE UN FUERTE COMPONENTE ECONÓMICO...
✓ Industria del videojuego y los juegos on line supera en volumen de facturación al cine y la 

música juntos
✓ Publicidad on line, Big Data
✓ Magnífica herramienta de MKT: mejorar la imagen de la empresa, llegar a más clientes, 

aumentar las ventas, las audiencias (Programas de radio y TV;  La noche en 24h, No es un día 
cualquiera (RNE), Estudio Estadio, Tiempo de juego (Cadena COPE), En Xogo (TVG)... La 
Brujula, La linterna...)

✓ Del concepto tradicional de “consumidor” al de “Prosumidor” (un cliente que produce y 
consume al mismo tiempo, con interactividad y participación real “planificada” que funciona)

✓ ¡¡Cuando no hay producto el producto eres tú!!!

Claves para entender y prevenir



▪ 900 millones de webs porno
▪ 25% de las descargas
▪ 20% de las búsquedas

Claves para entender y prevenir



... TAMBIÉN Y PORQUE GUSTA!!!

INTERNET Y LAS REDES SOCIALES  ENCAJAN CON LO MÁS PROFUNDO DEL SER 
HUMANO

▪ Por su... 
✓Accesibilidad/Universalidad
✓Versatilidad y riqueza estimular
✓Inmediatez
✓Interactividad y simultaneidad
✓Control y capacidad de planificación (PROYECTAR LA MEJOR VERSIÓN DE UNO MISMO)

▪ … por su capacidad de conectar con las NECESIDADES de los individuos

Claves para entender y prevenir



PIRÁMIDE DE MASLOW

SURTIDOR 
Emocional
Afectivo
Experiencial

Claves para entender y prevenir
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INTERNET Y LAS REDES SOCIALES ESTÁN CAMBIANDO NUESTRAS VIDAS

✓ En la manera de relacionarnos (pérdida de habilidades sociais: “La perversión de Internet”)
✓ En las relaciones de pareja (Universidad de Chicago: 1 de cada 3; Buscar pareja en Internet se 

llama online dating y mueve en sólo en USA más de 1.000 millones de dólares al año; Tinder, 
Badoo, Meetic, eDarling, Match.com, Twoo…)

✓ En la manera de informarse (el 99% de lo que lemos está ya en formato digital)
✓ En la forma de leer (6 veces más rápido un adolescente, en “F”)
✓ En la forma de procesar la información y de adquirir el conocimiento
✓ En la manera de ocupar nuestro tiempo libre (adolescentes videojuegos)
✓ En la manera de ser felices: necesidad hiper-estimulación permanente, bajo nivel de 

tolerancia a la frustración...)

SE ESTÁN CONVIRTIENDO EN UN VERDADERO PROBLEMA
✓ Uso abusivo, posible depedencia, aumento de la ludopatía (juegos online), web de apuestas, 

acceso a contenidos sexistas, racistas, conflictos familiares, escolares, laborales y de pareja, 
menor rendimiento escolar, violencia de género y filioparental…

✓ Aislamiento social, deterioro del estilo de vida, sedentarismo, pautas de alimentación y sueño
✓ Aumento del consumo de drogas (alcohol, Ketamina, Spice, Flakka, Burundanga...)
✓ Perdida de privacidad (derecho a la INTIMIDAD Y AL OLVIDO, art. 18.1 de la Constitución 

Española), Opresión Digital...
✓ Prácticas de riesgo y nuevas formas de delito (cyberbullying, sexting y sextorsión, grooming)

Claves para entender y prevenir



▪ Sexting: envío de contenidos de tipo sexual (principalmente fotografías y/o vídeos) producidos 
generalmente por el propio remitente, por medio de teléfonos móviles. (art. código penal 197)

▪ Sextorsión: forma de explotación sexual en la cual una persona es chantajeada con una imagen o 
vídeo de sí misma desnuda o realizando actos sexuales, que generalmente ha sido previamente 
compartida mediante sexting.

▪ Ciberbullying: uso de medios telemáticos (Internet, telefonía móvil, videojuegos) para ejercer el 
acoso psicológico entre iguales (art. 172 código penal penal)

▪ Grooming: prácticas online de ciertos adultos para ganarse la confianza de un (o una) menor 
fingiendo empatía, cariño, etc. con fines de satisfacción sexual (art. 183 código penal)

Claves para entender y prevenir
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❑ ¿SE PUEDE HABLAR DE ADICCIÓN A INTERNET, EL MÓVIL O LAS REDES 
SOCIALES?

La American Psychiatric Association (APA) dice que no se puede hablar 
(todavía) de “adicción a Internet”

▪ No se recoge en el DSM-5
▪ Sección III: Internet Gaming Disorder (juego on line)
▪ No se han consensuado criterios diagnósticos
▪ El problema existe: miles de hogares y familias 
▪ USO PROBLEMÁTICO (PIU)

La socialización, 
LA EDUCACIÓN DE NUESTROS HIJOS/AS

Claves para entender y prevenir



PROXECTO “MOCIDADE ON LINE” 
(2014)

DATOS DE GALICIA

▪44.051 adolescentes de 12 a 17 años
▪255 centros escolares 



✓ El 97,8% utilizan Internet de manera regular

✓ El 93% está registrado en alguna red social y más de la mitad (51%) en 4 o más

✓ 9 de cada 10 tiene móvil y el 89,2% son usuarios de Whatsapp (94% en 2017)

✓ La media de edad de acceso al primer móvil son los 11 años y 1 de cada 3 
(33,7%) dispone de antes

✓ 2017: La mitad de los alumnos de ESO lleva el móvil a clase habitualmente y de 
estos, 1 de cada 3 dice que lo suele utilizar durante las clases.

❑ Motivos por los que se conectan a Internet: 
✓ Uso de mensajería instantánea
✓ Uso de redes sociales
✓ Descargar archivos/subir archivos

RELACIONARSE
INTEGRACIÓN e INTERACCIÓN SOCIAL



✓ Un 13,5% se conecta a Internet más de 5h al día (29,4% en 2017) y un 13,6% 
acostumbra a conectarse a partir de las 12 de la noche (22,5% en 2017).

✓ Solo un 48,1% de los padres controla o limita el uso que sus hijos hacen de 
Internet o el móvil (27,6% en 2017).

✓ Un 24,2% refiere discusiones frecuentes en casa por el uso del móvil (42,5% en 
2017).

✓ CYBERBULLYING: el 8,9% dice haber sido humillados/as o acosados/as en la Red 
en el último año y un 6,8% reconoce haber humillado o acosado a otros/as

✓ SEXTING: el 4% reconoce haber enviado a otros fotos o vídeos de sí mismos/as de 
contenido erótico o sexual a través de Internet o el móvil (9,4% en 2017).

✓ GROOMING: el 31,4% reconoce tener entre sus contactos en las redes 
sociales a personas que no conocen en la vida real (52,5% en 2017) y 1 de cada 
3 de estos casos (10,7% del total: 9.000) llegaron a quedar físicamente con ellos 
(17,6% en 2017)

✓ El 36% utiliza habitualmente videojuegos on line (74,6% en 2017)

✓ El 4,2% apostó dinero webs de apostas (casi 4.000 casos) (9,2% en 2017)



USO PROBLEMÁTICO
✓ Se estima que el 16,3% de nuestro adolescentes 

estarían haciendo un Uso problemático de Internet
✓ No existe un claro perfil de riesgo, aunque…
✓ significativamente mayor entre las chicas, 14-15 

años, núcleos urbanos, centros privados y sobre todo en 
niños/as cuyos padres no supervisan el uso que 
hacen de Internet.

Uso Saludable

Uso Problemático



¡NO SE TRATA DE UNA CUESTIÓN AISLADA!
los que dan positivo en la escala tienen tasas de riesgo 3-4 veces mayores

Consumo de 

riesgo

USO PROBLEMÁTICO

Positivo Negativo 

AUDIT 38,1% 15,8%

CAST 7% 2,9%

CRAFFT 39,4% 13,3%





La supervisión de los padres: Normas y límites

¿QUIEN SE CONECTA A PARTIR DE LAS 12 DE LA NOCHE Y QUE IMPLICACIONES TIENE?

13,6%→12.000 
adolescentes gallegos

22,5%→25.000 
adolescentes gallegos



COMO SIEMPRE…
LO URGENTE NO DEJA TIEMPO PARA LO IMPORTANTE 

“Los niños de la llave”



¿Que es el Ciberbullying ?

¿En qué consiste?

¿Cuándo se puede hablar de Ciberbullying?

¿Cuál es su prevalencia actual?

¿Como prevenirlo?

¿Cuáles son sus particularidades?

¿Como detectarlo?

agresiones, amenazas, insultos, burlas, 
humillaciones, exclusión…

Persistencia en el tiempo, 
reiteración

Entre menores

Intencionado
Injustificado

Desequilibrio poder

Escenarios virtuales

Afectación, consecuencias 

Particularidades:
✓ Universal y accesible
✓ “Anónimo” y difícil de perseguir 

y controlar
✓ Planificable
✓ Efecto multiplicador
✓ 24h (no escape)
✓ No empático
✓ Dilución de responsabilidad
✓ Sútil y ¿”disculpable”?
✓ Psicológico (+dañino)

EDUCACIÓN-LIFE SKILLS 
(Enpowerment)
✓ Autoestima
✓ Empatía y asertividad
✓ Habilidades sociales y 

Resolución de conflictos

Ciberbullying



Prevalencia
INTECO (2009)

– El 5,9% de los niños/as españoles de entre 10 e 16 años fue víctima de ciberbullying.  Un 
2,9% reconoce haber sido ciberagresor

EU Kids Online (2011) 
– Un 6% de los menores europeos de entre 9 y 6 años recibió mensajes molestos u ofensivos a 

través de Internet en los últimos 12 meses
Valedor do Pobo de Galicia-USC (2014) 

– Un 8,9% de los estudiantes de ESO de Galicia se sintió amenazado, acosado o humillado a 
través de Internet em los últimos 12 meses 

– Un 6,8% amenazó, acosó u humilló a otros a través de Internet
– Un 2,5% fue agresor-vcitimizado

OMS (2016)
– Un 7% de los adolesecentes han sido acosados a través de la Red

SAVE THE CHILDREN (2016)
– Un 6,9% de los estudiantes de ESO se considera víctima de ciberacoso
– Un 3,3% reconoce ser responsable de ciberacoso

Informe PISA (OCDE, 2017): 18,7% acoso (15% España y 17,8% Galicia) 
USC (2017): 28% acoso y 10% ciberacoso 



Abordar el Ciberbullying en el contexto del uso 
responsable de Internet y las NT

Los “ciberacosadares” presentan un claro perfil de riesgo (“frecuentadores”)



Abordar el Ciberbullying en el contexto del uso 
responsable de Internet y las NT

Los “acosados en la Red” presentan TAMBIÉN un perfil de riesgo



Abordar el Ciberbullying en el contexto del uso 
responsable de Internet y las NT

Los “acosadores-acosados” son los que presentan el perfil más alarmante



ESTUDIO 2016 (n=4.063, 12-18 años)

un 36,8% de los acosadores también son 
acosados y un 28% de los acosados también 
son acosadores



LA INDUSTRIA DEL VIDEOJUEGO Y EL JUEGO ON LINE

Relación directa con ciberacoso (tasas 3 veces mayores)
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Contenidos inapropiados

GTA V: Videojuego de acción-aventura 

(17/09/2013)

Videojuego más vendido de la historia en 24h 
(11.2 millones de unidades solo en las primeras 24 horas, un ingreso de 815.7 millones de dólares 
en sólo un día). 

A finales de 2013: más de 29 millones de copias
Actualmente alredor de 80 millones

Relación directa con el ciberacoso
(tasas 3 veces mayores de acosadores)

http://gta5.mp4
http://gta5.mp4
http://gta5.mp4
http://gta5.mp4


TRAGAPERRAS 3.0: “Free to Play-Pay to Win”

Videojuegos que se pueden descargar y jugar sin necesidad de pagar, convirtiendo a los 
Smartphone en pequeñas consolas.

SUPERCELL: empresa finlandesa que con sólo tres juegos en el mercado y una plantilla de 
150 trabajadores consiguió 1.500 millones de euros de ingresos el año pasado. Al menos 
100 millones de personas juegan al día a alguno de sus juegos.
 
Clash Royale: 80 millones de dólares durante su mes de lanzamiento y mensualmente 110 
millones, más de 1.000 millones de facturación año.

CLAVES DEL ÉXITO:
▪ Partidas breves, aprox. 3-4min
▪ “Jugabilidad” sencilla y muy atractiva
▪ En línea y en tiempo real, no juegas contra el móvil, sino con otro amigo.
▪ Fomenta la competitividad, sistema de clasificación basado en ganar “Coronas” que 

permite escalar posiciones y divisiones en función del ratio de victorias/derrotas.
▪ juego en línea con otros y posibilidad de crear “Clanes” con los amigos o gente que 

conocen a través del juego, chatear con estos, comparar sus posiciones en el ranking, 
llevar a cabo batallas amistosas o presumir de sus colecciones de cartas.



TRAGAPERRAS 3.0: “Free to Play-Pay to Win”

▪ A través de las victorias el jugador recibe cofres donde obtiene oro y cartas, que sirven 
para mejorar y aumentar las tropas disponibles.

▪ El coleccionismo de esas cartas, resulta ser el verdadero filón de su rentabilidad y su 
adicción.

▪ Miles de impedimentos para el progreso del jugador al menos que tire de monedero: 
“cofres recompensa” con cartas con las que crear una baraja competitiva para ser 
capaces de ganar. Limitados y tiempos de espera muy restrictivos para su desbloqueo 
(de 4h los comunes a 24h los más exclusivos).

▪ Esperar  o pagar para seguir avanzando: comprar GEMAS, la verdadera divisa del juego. 
Con ellas puedes acelerar los tiempos y comprar cofres con las mejores cartas .

▪ Por azar y una paciencia infinita también se pueden conseguir buenas cartas, que se van 
renovando cada pocos meses, cada vez más exclusivas “épicas-legendarias” y que 
marcan la diferencia entre ganar o perder.



LAS APUSTAS EN LA RED Y LOS JUEGOS DE AZAR ON 
LINE

(Gambling Disorder)

▪ Un negocio monstruoso que no 
para de crecer

▪ 5.000 millones en España en 
2016 en las apostas deportivas y 
10.000 en el juego on line en 
total

▪ Incremento interanual del 40%

▪ Fenómeno mundial: los 20 
equipos de la Premier League 
están patrocinados por alguna 
casa de apuestas. 

▪ Los tres equipos profesionales 
de Galicia también: Luckia



La popular industria del azar

Práctica muy extendida

Casi el 80% de la población española ha 
participado en algún sorteo o se ha 

acercado a algún local de juego

Popularidad entre los adolescentes, que se implican en juegos de azar a pesar de 
estar prohibidos para los menores de 18 años

Creciente 
aceptación social 
de los juegos de 

azar 
(entretenimiento)

Abundante 
publicidad
(deporte)

Glamour 
asociado a los 

casinos

El juego online tiene una gran 

capacidad para captar la atención y 

envolver a los jugadores

La prevalencia de juego problemático es 
mayor entre los jugadores online que entre 

los jugadores presenciales



ESTUDOS DA USC

1. Afecta a más adolescentes de los que pensamos (6,4% de los menores gallegos 
reconocen haber apostado en juegos de azar on line o en webs de apuestas; más de 
5.000 menores).

2. Va en aumento: 3,4% en 2010, 4,2% en 2014, 6,4% en 2016 y más del 9% en 2017)
3. PERFIL:
✓ 9 de cada 10 son varones
✓ La media de edad del adolescente que apuesta en la Red es de 15 años
✓ Es una práctica que aumenta con la edad, pero comienza antes de lo que cabría 

pensar (1 de cada 4 de los que apuesta en la Red lo hace ya con 12 o 13 años) 
✓ Elevada impulsividad y déficit de asertividad
✓ Tiene mucho que ver con las Normas y Límites a nivel familiar: a) En el 81% de los 

casos los padres no controlan o limitan el uso de Internet/móvil; b) La tasa de 
“apostantes” es 3 veces mayor entre los adolescentes que acostumbran a 
conectarse a Internet a partir de las 24h

4. No es un problema aislado, presentan un claro patrón de riesgo:
✓ Tasas mayores de PIU, de cibercacoso, sexting, sextorsión, contacto con 

desconocidos, etc.
✓ Mayor consumo de alcohol y otras drogas
✓ Rendimiento académico inferior
  Evidencias sólidas a favor de una PREVENCIÓN INTEGRAL



Modelo E.C.O.

EXPECTATIVAS

COSTE

OPORTUNIDAD



HH. de vida: 
Armadura 
preventiva

Autoestima

Empatía

Asertividad

HH. de 
comunicación

HH. de 
resolución 

de conflictos
Normas y 

límites

Respeto 

Responsa-
bilidad

Alternativas 
de ocio y 

tiempo libre 

Prevención



Prevención INTEGRAL

✓ Tiempo
✓ Comunicación
✓ Normas
✓ Autonomía
✓ Responsabilidad...

O.C.L.A.

Son adolescentes



PADRES/MADRES:
1. Nunca Hiperprotección (Niños hiperprotegidos=Niños vulnerabes)
2. Incluirlo en la agenda diaria (INVERSIÓN)
3. Normas y límites
4. Esfuerzo extra en comunicación y Educación en Valores
5. Alternativas de ocio (ocupación del tempo libre y deporte)
6. Predicar con el ejemplo

PADRES

MADRES

CENTROS

EDUCATIVOS

INSTITUCIONES

CHICOS/AS

TRABAJO

Observa Controla Limita Ayuda

OCLA

CENTROS EDUCATIVOS/INSTITUCIONES:
1. El sistema educativo debe tener un rol más activo en la promoción del 

uso responsable de Internet y las NT
2. Programas transverasles (Factores de protección transeversales):

empatía, asertividad, habilidades de comunicación y resolución de 
conflictos, autoestima…

3. Compromiso institucional

Claves para entender y prevenir

ADOLESCENTES
1. Los programas deben tener en cuenta su perspectiva (necesidades, 

motivaciones, preocupaciones,  lenguaje y códigos…)
2. Es fundamental diseñar activitidades en las que se impliquen y se 

sientan protagonistas



Educación

 ¡¡¡Educación, Educación, Educación!!! 
Desde el minuto 1

ES IMPOSIBLE NO EDUCAR
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