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¿ E S  P A R A  P R E O C U P A R S E ?  





















ADMINISTRACIÓN 



¿SE ESTÁ CONVIRTIENDO EN UN 
VERDADERO PROBLEMA? 

 

• Uso abusivo 

• Depedencia 

• Ludopatía 

• Contenidos 
sexistas  y racistas  

• Conflictos 
familiares y 
escolares 

• Menor 
rendimiento 
escolar  

• Violencia  
 

 

• Aislamiento 
social 

• Deterioro del 
estilo de vida 

• Sedentarismo 

• Pautas de 
alimentación y 
sueño... 

Aumento 
del 

consumo 
de drogas  

Pérdida de 
privacidad 
Opresión 
Digital... 

Prácticas de 
riesgo y 

nuevas formas 
de delito 



 ¿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 
 No se recoge tampoco en la CIE-10 (Clasificación Internacional de Enfermedades) de la OMS, aunque 

sí se incorporaría a la CIE-11 (al menos la parte vinculada a los videojuegos) 
 No se han consensuado criterios diagnósticos 
 Se recomienda hablar de USO PROBLEMÁTICO DE INTERNET (PIU) y ya se recoge en la Estrategia 

Nacional 2017-2024 sobre adicciones 
 El problema existe: miles de hogares y familias  



2010 

2012 

2014 

2018 

INTERNET 

TIC 
2003/2004 

2007/2009 

2014/2018 

ALCOHOL  

OTRAS 
DROGAS 

Más de 60.000 adolescentes entrevistados 
Más de 15.000 adolescentes entrevistados 



DATOS GALICIA 
Evolución 2014/2017 

2014 (MOCIDADE ON LINE) 
– 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  
 

2017:  

– La mitad de los alumnos de ESO lleva el móvil a clase habitualmente 
• 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 

• Jugar on line 



DATOS GALICIA 
2014 2017 

Uso abusivo 

Más de 5h/día 

A partir de las 12 de la noche 

 

13,5% 

13,6% 

 

29,4% 

22,5% 

Discusiones frecuentes en casa 24,2% 42,5% 

Control parental uso internet y móvil 48,1% 27,6% 

Ciberbullying 

Víctima 

Acosador  

 

8,9% 

6,8% 

 

9,4% 

8,8% 

Sexting 

Activo 

Pasivo 

 

4% 

 

9,2% 

23% 

Grooming  

Aceptar a desconocidos en RRSS 

Quedar con alguien que solo conoces de RRSS 

 

31,4% 

10,7% 

 

52,7% 

17,4% 

Apostar dinero en la red 4,2% 8,4% 



DATOS GALICIA 

USO PROBLEMÁTICO 
 Si bien la OMS no reconoce todavía como tal la 

Adicción a Internet, se estima que el 16,3% de los 
adolescentes estarían haciendo un Uso problemático de 
Internet y las TIC  (18,4% en 2017; 21,8% en 14-18 
años) 
 

 Aunque no existe un claro perfil de riesgo… 
 

 Es mayor entre las chicas, entre los 14-16 años, 
núcleos urbanos, centros privados y sobre todo en 
niños/as cuyos padres no supervisan el uso que 
hacen de Internet. 
 

Uso Saudable 

Uso Problemático 

83,7 

16,3 
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DATOS ESPAÑA (ESTUDES 2016/17) 



INDICIOS DE UNA POSIBLE ADICCIÓN 

Mentiras sobre el tiempo de conexión 

Intentos fallidos de controlar el uso de Internet, móvil… 

Poner en peligro cosas importantes (relaciones, actividades, estudios…) 

Uso excesivo y continuado a pesar de conocer los problemas derivados 

Perdida de interés por hobbies y actividades previas gratificantes 

Euforia o activación anómala cuando se está navegando 

Pérdida de control en el tiempo y frecuencia de conexión, pérdida de la noción del tiempo 

Uso de Internet/móvil como vía de escape o desahogo y como fuente principal de placer 

Preocupación y ansiedad excesiva por no poder conectarse, irritabilidad manifiesta 

Tolerancia (necesidad de incrementar la cantidad de tiempo de conexión) 

Quejas de terceros por el tiempo empleado en la Red 

Pensamientos obsesivos… 



NO ES UN PROBLEMA AISLADO 

Consumo Drogas 

(patrón riesgo) 

Uso Problemático 

Internet 

Positivo  Negativo  

AUDIT (alcohol) 38,1% 15,8% 

CAST (cannabis) 7% 2,9% 

CRAFFT 

(Drogas general) 
39,4% 13,3% 

La Adicción a Internet y el consumo de 

sustancias están muy relacionadas. 

 

Las tasas de “consumidores de riesgo” se 

triplican entre los Usuarios Problemáticos de 

Internet. 



ADICCIÓN A LOS VIDEOJUEGOS 
Gaming 



¿A QUÉ JUEGAN NUESTROS HIJOS? 
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Videojuegos que se pueden descargar y jugar sin necesidad de pagar, 

convirtiendo a los Smartphone en pequeñas consolas 

F2P-P2W 

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. 

“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” 

(LOOT-BOX) 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. 



Se ha extendiendo a muchos otros videojuegos como Dragon Ball, Fifa, 
Call of Duty… 

 

Suponen ya un negocio de más de 20.000 millones de euros 

 

Por inicitaiva de paises como Bélgica se está intentando cambiar la 
legislación europea.  

 

Internet Gaming Disorder 

Nueva categoría diagnóstica en el DSM-5  y en la CIE-11 



JUEGO (ONLINE Y PRESENCIAL) 

Gambling 



EL “JUEGO”  

 En España, en el año 2017 circularon 
41.828,68 millones de € en las distintas 
formas de juego y apuestas. 
 

 Se estima que representaría el 3% del 
PIB español. 
 

 Un negocio monstruoso que no para de 
crecer: incremento interanual del 34% 
en 2016 y del 20% en 2017. 
 

 En 2017 2.896 salones de juego en 
España y 395 páginas de apuestas y 
juegos de azar en español  
 
 

 En 2018 sólo en apuestas deportivas se 
movió una cantidad de 1.868,5 Mill de 
€. 
 

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

 Los tres equipos profesionales de 
Galicia: Luckia 



GAMBLING 
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MOTIVOS PARA JUGAR 

Adrenalina 
y placer 

Expectativas   

Posibles  

ganancias 

Escape de 
los 

problemas 

Paliar el 
aburrimiento 

Actividad 
de riesgo 

Desafío 
GRUPO 

Socialización 

Programas 
de 

refuerzo 

Efectos visuales 
y auditivos 
excitantes 

Gancho: Bono 
de bienvenida 

Publicidad 

Microcreditos 



EXPECTATIVAS 

COSTE 

OPORTUNIDAD 

MODELO ECO 
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Autores Año Muestras 

Prevalencia 

del juego de 

azar online 

Tsitsika, Tzavela, 

Mavromati e o  

consorcio EU 

NET ADB 

2012 

13.300 adolescentes 

europeos de entre 

14 y 17 años 

5,9%  

Carbonell e 

Montiel 
2013 

4.1261 jóvenes 

españoles de entre 

12 y 20 anos 

18% 

Rial et al. (USC) 2016 

44.054 adolescentes 

gallegos de entre 12 

y 17 años 

6,4% 

Rial et al. (USC) 2018 

3.412 adolescentes 

compostelanos de 12 

a 17 años 

8,4% 

Aunque la mayoría de los adolescentes juegan ocasionalmente y no 

experimentarían un problema de dependencia, constituye una población 

de riesgo especial (Derevensky y Gilbeau, 2015).  

 M. GRIFFITHS 

 M. CHÓLIZ 

 
 La prevalencia de juego 

problemático es mayor entre los 

jugadores online que entre los 

jugadores presenciales. El juego 

online  3-4 veces mayor potencial 

adictivo (1%-4%) 

 

 Comenzar a jugar en la 

adolescencia triplica el riesgo de 

desarrollar una ludopatía 



1. Afecta a más adolescentes de los que pensamos (8,4% de los menores gallegos reconocen 

haber apostado en juegos de azar on line o en webs de apuestas; más de 10.000 menores). 

2. Va en aumento: 1,5% en 2010, 4,2% en 2014, 6,4% en 2016 y el 8,4 en 2017) 

3. PERFIL: 

 8 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 

ESTUDIOS USC 



PAPEL DE LOS PADRES 

14,2% 

10,0% 

7,0% 

4,6% 

0%

2%

4%

6%

8%

10%

12%

14%

16%

Nada Poco Bastante Mucho

% JUGADORES ON LINE 

Tus padres se preocupan por enseñarte y aconsejarte 

sobre el uso responsable de Internet… 

Te sueles conectar a partir de las 12 de la 

noche… 

2,8% 

6,9% 

10,7% 

17,0% 

0%

2%

4%

6%

8%

10%

12%

14%

16%

18%

Nunca o casi
nunca

Alguna vez al mes Alguna vez a la
semana

Todos o casi todos
los días

% JUGADORES ON LINE 

Llevas el móvil a clase… 

2,5% 

6,0% 
7,1% 

12,0% 

0%

2%

4%

6%

8%

10%

12%

14%

Nunca o casi nunca Alguna vez al mes Alguna vez a la
semana

Todos o casi todos
los días

% JUGADORES ON LINE 



NUEVOS DATOS (2019-ESO) 

9,1% 

23,8% 

26,3% 

Apostas Online

Apostas Presenciais

Apostas Total

2,4% 

19,8% 

19,8% 

15,8% 

29,5% 

33,8% 

Apostas Online

Apostas Presenciais

Apostas Total

Mozos Mozas

 BAGS: un 3,6% estaría en un RIESGO ALTO de desarrollar una adicción al juego (el 15,4% de 

los que juegan). 

 

 La inmensa mayoría de los que apuestan (84,2%) saben que non es legal 

 

 Un 42,3% de los progenitores saben que sus hijos/as apuestan 



JUEGO PRESENCIAL 

Tipos de apuestas más comunes 

7,3% 

4,9% 

7,3% 

29,3% 

36,6% 

56,1% 

Outros

Xogos de Azar (Poker, ruleta,…) 

Máquinas tragaperras

Loterias/Quinielas

Rascas

Máquinas de apostas deportivas

Lugares donde apuestan 

7,5% 

2,4% 

7,3% 

7,3% 

9,8% 

31,7% 

61% 

Outros

Timbas/Torneos privados

Local ou casas de apostas

Estancos

Salas de Xogo

Administracións de loterias

Bar/Cafetería

SI; 7,7 

NO; 92,3 

¿Te pidieron el DNI? 



JUEGO ONLINE 

Tipo de apuestas más comunes Medios a través de los que apuestan 

¿Cómo sueles pagar? 

8,3% 

7,7% 

7,7% 

7,7% 

76,9% 

Outras

Póker Online

Tragaperras e ruletas Online

Apostas NON deportivas Online

Apostas Deportivas Online

8,3% 

53,8% 

58,3% 

Redes Sociais

Aplicacións móbiles

Webs de Apostas

23,1% 

15,4% 

23,1% 

46,2% 

Outros

Conta Bancaria

Tarxeta de Crédito

 Paypal e tarxetas prepago



¿ Q U É  P O D E M O S  H A C E R ?  



PREVENCIÓN INTEGRAL 









 Normas y leyes 
 Recursos 
 Información 
 Formación 

 Implicación de 
todos 

 Compromiso 
político 

PREVENCIÓN INTEGRAL 



LA GRAN ASIGNATURA     
             PENDIENTE 
 
 Tiempo (PRE-OCUPARSE) 
 Comunicación 
 Normas y límites 

(Overreliance) 
 Autonomía y 

Responsabilidad... 
 Nunca Hiperpotección 
 Predicar con el Ejemplo 

O.C.L.A. 

PREVENCIÓN INTEGRAL 



Armadura 
preventiva 

Autoestima 

Asertividad 

Impulsividad 

Empatía 

Expectativas 
Normas y 

límites 

Autonomía 

Responsa-
bilidad 

Ocio y 
tiempo 

libre  

EDUCACIÓN EN VALORES Y HABILIDADES DE VIDA  

 





PREVENCIÓN…. EDUCACIÓN 

1º Educar en el Uso Responsable de Internet y las TIC 

2o Apostar por la Educación en valores y Habilidades de Vida 

• Herramientas transversales de gran valor para afrontar los diferentes retos y problemas que emergen en la 
adolescencia  

Efectivas a la hora de prevenir: 

• Consumo de alcohol y substancias 

• Acoso y ciberacoso 

• Uso problemático de Internet 

• ADICCIONES SIN SUSTANCIA 

 

3º LA “MIOPÍA DIGITAL” 

… Competencias digitales sí, ¡¡¡Competencias humanas más!!! 


