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UNA SOCIEDAD INTERCONECTADA

A pesar de los esfuerzos realizados en el ambito de la educacién y la
promocioén de la salud, el uso saludable y responsable de Internet, las
Redes Sociales (RRSS) y, por extension, las Tecnologias para la
Relacion, la Informacion y la Comunicacion (TRIC) siguen constituyendo
uno de los grandes desafios a los que a dia de hoy nos enfrentamos
como sociedad, especialmente en el ambito de la infancia y la
adolescencia.

Inmersos en plena pandemia por el COVID-19 y seguramente mas
necesitados de la tecnologia que en ningun otro momento de nuestra
historia, se firmo un convenio de colaboracidon entre Unicef Espana, la
Universidad de Santiago de Compostela y el Consejo General de
Colegios de Ingenieria en Informatica, para la realizacion de un estudio
capaz de proporcionar un diagnéstico del Uso e Impacto de la
Tecnologia en la adolescencia, analizando tanto los habitos de uso de
Internet y las RRSS, el consumo de videojuegos y el juego online, asi
como diferentes practicas de riesgo, como el Sexting, el contacto con
personas desconocidas e incluso el Ciberacoso, incorporando también
las motivaciones, creencias y expectativas de las y los adolescentes, ya
que solo a través de sus opiniones, creiamos posible entender el papel
que la tecnologia desempena en sus vidas.

ESTUDIO SOBRE EL IMPACTO DE LA TECNOLOGIA EN LA ADOLESCENCIA

La realizacion de un despliegue metodoldgico, institucional y humano sin
precedentes se materializd en un trabajo empirico en el que participaron
un total de 265 centros educativos de toda Espana, lo que supuso
disponer de una muestra de alrededor de 50.000 adolescentes de entre
11 y 18 anos de Enseinanza Secundaria Obligatoria.

En el caso de la Comunidad Canaria participaron un total de 15 centros
educativos, lo que permitid disponer de una muestra inicial de 2.535
adolescentes. Fruto de un cuidadoso proceso de depuracion, la muestra
final queddé compuesta por un total de 1.888 adolescentes.

El trabajo conto6 con la colaboracion de los equipos directivos de los
centros, los gabinetes de orientacion psicopedagogica, las asociaciones
de madres y padres y, por su puesto, de las y los profesionales de los
comités autondmicos de Unicef en toda Espana. Con ello se ha intentado
promover un modelo de prevencion comunitario, en el que todas y todos
se sientan protagonistas, corresponsables e importantes en el diseno y
puesta en marcha de las politicas que demandan los nuevos tiempos.

Los resultados obtenidos constatan la preocupacion de las familias,
educadores e instituciones. Desde Unicef somos conscientes de la
necesidad de llevar a cabo un esfuerzo cada vez mayor a diferentes
niveles y de poner en marcha nuevas inversiones, que permitan mejorar
la salud y la convivencia de los mas jovenes.

Este trabajo no solo ha intentado responder a una necesidad, sino que
constituye en si mismo una magnifica OPORTUNIDAD COLECTIVA de
trabajar por los derechos de nuestras hijas e hijos, ayudandoles a crecer
en una sociedad mejor, mas saludable e integradora.
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ESTUDIO SOBRE EL IMPACTO DE LA TECNOLOGIA EN LA ADOLESCENCIA

Este estudio se plantea con el objetivo general de hacer un diagnostico de base del actual uso que los adolescentes hacen de Internet,
las Redes Sociales y, por extension las TRIC, haciendo hincapié en las posibles conductas de riesgo, usos problematicos y/o
potencialmente adictivos. De este modo sera posible poner a disposicion de las instituciones responsables, tanto a nivel estatal como
autonomico, no solo datos objetivos referidos a habitos y patrones de uso, sino también de motivaciones, emociones, creencias y
expectativas, que ayuden a comprender mejor el papel que la tecnologia ocupa en la vida de nuestras hijas e hijos y, en consecuencia,
disenar estrategias de prevencion mas eficaces. Este objetivo general se traduce en una serie de objetivos de caracter mas especifico:

online del alumnado de ESO, asi como diferentes practicas de riesgo on/ine en las que puede verse implicado

@ Conocer a nivel descriptivo los habitos de uso de Internet, las RRSS, el consumo de Videojuegos y el Juego
(como el Sexting o el contacto con personas desconocidas).

Analizar las motivaciones, creencias y expectativas relacionadas con el uso de las TRIC, asi como el papel
que éstas pueden desempenar en el dia a dia y en la socializacion de los mas jovenes.

Analizar el papel de los progenitores y, en particular, el grado de Supervision y/o Control Parental que
pueden estar ejerciendo.

Estimar las tasas de posible adiccion o Uso problematico en todo lo que se refiere a Internet, RRSS,
Videojuegos y Juego Online, asi como de Acoso Escolar y Ciberacoso.

Evaluar el posible impacto que, un uso intensivo o desadaptativo de las TRIC, puede tener a nivel
emocional en las y los adolescentes.

@Q@@
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ESTUDIO SOBRE EL IMPACTO DE LA TECNOLOGIA EN LA ADOLESCENCIA

;COMO LO HEMOS HECHO?

Para responder a los objetivos planteados se recurrio a una metodologia cuantitativa, que consistid en la realizacion de una
encuesta entre las y los adolescentes. El universo objeto de estudio estuvo formado por aquellos escolares residentes en el
territorio nacional que estuviesen cursando Ensenanza Secundaria Obligatoria (N aproximado = 2.000.000).

Ambito: Nacional.

Universo: Infinito. Aprox. 2.000.000 de adolescentes de ambos sexos que estan cursando actualmente estudios de Ensefianza Secundaria Obligatoria (ESO) en centros publicos, privados o
concertados del territorio nacional. Edad comprendida entre los 11y los 18 afos.

Tipo de muestreo: Bietapico. Por Conglomerados para la seleccion de las unidades de primer nivel (centros educativos de todas las comunidades auténomas) y Por Cuotas, segin
Comunidad/Ciudad Auténoma, Provincia, Género, Edad y Titularidad del centro, para la seleccion de las unidades de segundo nivel (estudiantes).

Tamaiio de la muestra (Global Espaiia): 41.509 adolescentes.

Error maximo de muestreo (Global Espaiia): +0,5%.

Nivel de significacion: 0,05.
Tamaiio de la muestra Comunidad Canaria: 1.888 adolescentes.
Error maximo de muestreo Comunidad Canaria: +2,2%.

Instrumento de recogida de datos: cuestionario ad hoc, que incluia preguntas de diferentes estudios a nivel nacional e internacional, junto con items de elaboracion propia y escalas de
screeningespecificas (EUPl-a, GASA, BAGS, ECIP-Q, EBIP-Q y PHQ-9).

Procedimiento: cuestionario on/ineimplementado en una plataforma propia de la Universidad de Santiago de Compostela, alojada en el Centro de Supercomputacion de Galicia (CESGA), con la
supervision técnica y legal del Consejo General de Colegios Oficiales de Ingenieria en Informatica.
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MUESTRA

N n inicial n final cy;t(r’gs CENTROS PARTICIPANTES Total respuestas n final
TOTALESPANA  1.975403 50957  41.509 CEOQ Mario Lhermet Vallier 21 19
CANARIAS 89.992 2.535 1.888 15 Colegio Arenas Atlantico 70 60
Colegio Heidelberg 165 141
o - IES Amurga 82 62
|' \ IES Arucas-Domingo Rivero 88 76
i ‘= IES Candido Marante Exposito 68 59
: i IES Corralejo 159 98
: i IES Faro de Maspalomas 86 70
i o : IES Las Salinas 172 143
: Q : IES Los Cristianos 283 184
! 2 E IES Pablo Montesino 323 215
i : IES Profesor Juan Pulido Castro 449 331
: , | IES Ramén Menéndez Pidal 121 110
: ] ’ ll IES Roques del Salmor 145 89
1 o( ¢ j ll :
‘,Q-_ _________________________________ _7 IES San Benito 303 231
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Género

Masculino

Otros
1,1%

Femenino
49,2%
Curso
'_[:v Iﬂﬂ 1°ESO
I y m2°ESO
m3°ESO

m4°ESO
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Descripcion de la Muestra Edad

11-13 afios — 34,1%

14-15 afios | 49.4%

22
16-18 afios F 15,8%

Media: 14,13 aios; D.T=1,40

)
iy

£9

Repetidor 25%
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ESTUDIO SOBRE EL IMPACTO DE LA TECNOLOGIA EN LA ADOLESCENCIA

Pais de nacimiento ADRE
m Si

;Naciste en Espafia? ano  MADRE

Ns/Nc TU

2%
1%

0,6%

Estudios progenitores

B Primarios/Sin estudios PADRE 23,8% 23,4%

m Secundarios

Universitarios MADRE
Ns/Nc

31,6% 18,2%

Convivencia Otros

Con mi padre

Con mi padre y pareja

Con progenitores y abuelos
Con mi madre y pareja

Con mi madre

Custodia compartida

Con ambos progenitores 55,9%
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ESTUDIO SOBRE EL IMPACTO DE LA TECNOLOGIA EN LA ADOLESCENCIA

INSTRUMENTOS

e

J Se elaboro un cuestionario ad hoc online con preguntas de elaboracion
E propia y escalas validadas internacionalmente para el screening de

posibles adicciones o usos problematicos.

ESCALAS DE SCREENING EMPLEADAS

Bienestar Emocional Depresion Control Parental Uso Problematico de Internet
PHQ-9 CUESTIONARIO DE CONTROL EUPI-a
PSYCHOLOGICAL WELL-BEING SCALE /" (pATIENT HEALTH QUESTIONNNAIRE) / PARENTAL DEL USO DE INTERNET /° (ESCALA DE USO PROBLEMATICO DE
DURANTE LA ADOLESCENCIA INTERNET PARA ADOLESCENTES)
Utilizada en el estudio Spitzer et al. (1999) y Johnson Elaborada en Espaia por Elaborada en Espaia por Rial et
Children’s views on their lives et al. (2002). Recomendada Alvarez et al. (2019). Consta de al. (2015) para el cribado de un
and well-being in 15 countries: por la American Academy of 7 items tipo Likert, agrupados posible Uso Problematico de
A report on the Children’s Pedliatrics para evaluar el en dos subescalas (Restriccién Internet en adolescentes.
Worlds survey (Rees & Main, bienestar emocional del y Supervision), mostrando una Consta de 11 items tipo Likert
2015). Consta de 6 items tipo adolescente y el cribado de elevada consistencia interna con una elevada consistencia
Likert mostrando una aceptable depresion infanto-juvenil. (a=0,83). interna (a=0,88).
consistencia interna (a=0,76). Consta de 9 items tipo Likert y

una elevada consistencia
interna (a=0,87).
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INSTRUMENTOS

ESCALAS DE SCREENING EMPLEADAS

Uso Problematico de Videojuegos  Juego Problematico Online Acoso Escolar Ciberacoso
GASA BAGS EBIP-Q ECIP-Q
(GAME ADDICTION SCALE FOR (BRIEF ADOLESCENT GAMBLING (EUROPEAN BULLYING INTERVENTION (EUROPEAN CYBERBULLYING INTERVENTION
ADOLESCENTS) SCREEN) PROJECT QUESTIONNAIRE ) PROJECT QUESTIONNAIRE)
Elaborada por Lemmens et al., Elaborada por Stinchfield et al. Validada en Espana por Del Rey =~ Validada en Espana por Del Rey
(2009). Su version reducida fue (2017), probada en Espana por et al. (2015) para evaluar el et al. (2015), para evaluar el
validada en Espana por Lloret Rial et al. (2020). Se trata de una Acoso Escolar. Consta de 14 Ciberacoso. Consta de 22 items
et al. (2018) para el cribado de escala de deteccion de juego items tipo Likert (7 para tipo Likert (11 para
un posible Uso Problematico problematico especifica para victimizaciony 7 para victimizaciony 11 para
de Videojuegos. Consta de 7 adolescentes, muy breve y agresion), ha mostrado una agresioén), ha mostrado una
items tipo Likert y una elevada sencilla (solo 3 items tipo elevada consistencia interna elevada consistencia interna
consistencia interna (a=0,87). Likert). Su consistencia interna (a=0,82y 0,85). (a=0,86y 0,87).

ha sido aceptable (a=0,71).
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PROCEDIMIENTO

[—) Los datos fueron recogidos mediante una encuesta online. Cada centro se coordino con la direccion
cientifica del estudio (USC-PSICOM) para llevar a cabo la recogida de datos, siempre en grupos reducidos y
bajo la supervision de un responsable técnico en cada centro.

[—) Para garantizar la estandarizacion del procedimiento y la calidad de los datos, se realizo una sesion
informativa online para explicar el procedimiento a seguir (ademas del envio de un Manual de
Procedimiento). Se llevo a cabo un seguimiento diario del proceso de recogida de la informacion
por parte del personal de USC-PSICOM, tratando de resolver de manera inmediata las posibles

VOLUNTARIEDAD dudas o incidencias técnicas que pudieran surgir.

[—)Tanto las y los adolescentes, como sus progenitores fueron informados de la finalidad del
SE GARANTIZO estudio, haciendo hincapié en la confidencialidad de la informacién y el anonimato de las
respuestas, mediante el uso de un consentimiento informado. Se cred un sistema de
credenciales de un solo uso para cada centro colaborador.

[—) La participacion fue totalmente voluntaria y el tiempo de cumplimentacion del
cuestionario fue de aproximadamente 40 minutos. Se contd con la total colaboracion
de los centros y de las asociaciones de madres y padres. El periodo de realizacion de

la encuesta fue del 1 de noviembre de 2020 al 31 de marzo de 2021.

ANONIMATO CONFIDENCIALIDAD

El estudio cont6 con la monitorizacién y supervision cientifica de un Comité de Expertos Internacional
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:Que actividades sueles realizar en tu tiempo libre?

Mévil/Tablet/Ordenador
Musica

Redes Sociales

Ver series/peliculas en Internet
Amigas/os

Deporte

Pasear

Videojuegos

Leer

Ir de compras

Cine

Escribir

Dibujar/Pintar

Bailar

Cantar

Tocar Instrumentos

18,5%

97.5%
95.1%
91,6%
86,9%
18,1%
68,6%
74,6%
69,7%
57.8%
62,1%
48,8%
53.8%
11,8%
41,2%
44,1%

e A pesar de que las y los adolescentes presentan,
en general, un repertorio de ocio variado, es
patente el protagonismo de la tecnologia.

36,9% Qc UL%

10,8% 10,1%
Deporte federado  Asociacion juvenil o Voluntariado

cultural

e | 36,9% practica deporte federado, el 10,8% pertenece a una asociacion

juvenil o cultural y el 10,1% participa en un grupo o actividad de voluntariado.
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Bienestar Emocional -Psychological Well-Being Scale- Integracion Social

GLOBAL

Soy optimista sobre mifuturo |[REEEEENYSE
Relacion... Con el resto de la familia m

Siento que estoy aprendiendo much0 e ——————————m— e

altimamente 1 O ——

Tengo muchas cosas en las que emplear mi Con mis padres ” ----------
tiempo

La gente que me rodea suele ser amable Con mis amigos _ .......

conmigo
Me resulta facil cumdp;::::ir:sl's responsabilidades Conmis profesores Y

Me gusta ser como soy

Con mis compafieros -Ellﬁlﬁf.ﬁlﬁlﬁi
e En general el Ajuste Emocional parece
|m adecuado. Los estudiantes de ESO obtienen un

promedio de /,5 en la escala de Bienestar
Emocional y de 8,2 en la de Integracion Social. La

Satisfaccion Vital es de /,4.

Satisfaccion con la Vida
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Aspectos emocionales

Riesgo de Depresion e ldeacion Suicida: PHQ-9

;Has llegado a pensar que seria mejor estar muerta/o o has tenido ganas de hacerte dafio?

¢Has tenido la sensacion de que te movias o hablabas muy lentamente o justo lo contrario, estabas demasiado
inquieta/o o agitada/o y te movias mas de lo normal?

;Has tenido dificultades para concentrarte a la hora de hacer las tareas escolares, leer, ver la television. ..?
¢ Te has sentido mal contigo misma/o, fracasada/o o has pensado que te has decepcionado a ti misma/o o a tu familia?
¢ Te has sentido con muy poco apetito, has perdido peso o justo lo contrario, has comido demasiado?

¢Te has sentido muy cansada/o o con poca energia?

Screening de
Depresion

¢Has tenido dificultades para dormir o, por el contrario, has dormido demasiado?

¢Te has sentido con poco interés o sin ganas de hacer nada?

Sin Depresion h 26,1% :Te has sentido decaida/o, deprimida/o, desanimada/o o sin esperanza?
Leve [ 33.2%

Moderada [ 20%

Moderadamente
orave B 12.1%

Grave F 8,6%

ESTUDIO SOBRE EL IMPACTO DE LA TECNOLOGIA EN LA ADOLESCENCIA

®Nunca ® Varios dias Més de la mitad de los dias Casi todos los dias
65,7% 19,2% 1.2% 1,9%
51,6% 27% 128%  8,6%
31,2% 35,6% 18,2% 14,9%
40% 31,3% 12,7% 16,1%
49,5% 27,9% 11.9% 10,7%
211% 41,5% 17,3% 14%
32,9% 31.4% 15,6% 20,1%
17.1% 49,6% 16,8% 16,4%
28,3% 46,6% 11.2% 13,9%

e EI 20,7% presenta sintomas de Depresion Grave o0 Moderadamente Grave.

e | atasa de Ideacién Suicida se sitdaenel 15,1%.
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Uso del Teléfono Movil

Tu conexion a Internet es por... iDe queé volumen de datos sueles disponer al mes?

46.2% 42.7%

34,2%
278%

|

Si: 95,2%

P 13.6%
11.1% 5 7% ’ 10 1% 1, 9%

HE

H

P -

H

HE

H

- = o T T
H
-

i i Hasta2Gb Hasta 5Gb Haﬁa1OGb Haﬂa156b Hmwmdos No lo sé

Contrato Prepago No lo sé . ‘
Edad media acceso primer movil
10,70 aiios (D.T=1,38) E1 95,72% de los adolescentes dispone de teléfona mévil con conexion a Internet,
dispositivo al que acceden a los 10,/ afios por término medio.
Femenino: 95,9% o _ 0 o _ _
Masculino: 94,8% 1 93,5% de los estudiantes de 1°y 2° de ESO ya tienen su propio smartphone.

*EI 46,7% cuenta con una conexién vinculada a un contratoy 1 de cada 3
10'20 ESO: 93,50/0 . 1 e . "
3°-4° ESO: 96.5% dispone de “datos ilimitados”.
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Uso del Teléfono Movil

Llevas el Movil a clase... Lo utilizas durante la clase...

Alguna vez al mes; 12,1%

/ Alguna vez a la semana;

16,5%

Alguna vez a la semana 4,6%

Algunavez al mes 3,3%_

Nunca/Casi Nunca 11,9%_

Ns/Nc 2% Todos/Casi todos los

Todos/Casi todos dias; 15,2%

) Nunca/Casi Nunca;
los dias 78,2%

51,3%

Ns/Nc; 4,9%

E| /8,2% del alumnado de ESO tiene por costumbre acudir al centro educativo con

su Teléfono Movil, si bien dnicamente el 15,72% lo usaria habitualmente durante las
clases para fines no didacticos.
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Frecuencia de conexion a Internet

® Femenino ™ Masculino

91.6%
92.4%

m1°-2°ESO m3°-4°ESO

eE1 91 9% se conecta a Internet a
diario. La frecuencia de conexion

aumenta con la edad, aunque el 89%
de las y los adolescentes de 1°y 2° de

Algunavezala E
. ESO ya usa Internet todos los dias.

semana 6,3%

Alguna vez al mes
1% N

Nunca/Casi Nunca/ Todos/Casi todos los
0,8% dias 91,9%

89% £l 96,5% dispone de
conexion WIFI en casa. "\\
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Horas de conexion diaria entre semana Horas de conexion diaria durante el fin de semana
0 31%
23% 24.8% 21.1% 29,7% (3
16,8% 19,4%
11,3% 12,7%
3% 2.8% 4.4%
— — ]
Menos de 1 1-2h 2-3h 3-5bh Maés de 5h Todo el dia Menos de 1 1-2h 2-3h 3-5h Maés de 5h Todo el dia
hora hora

El 45,9% pasa mas de 5 horas diarias conectada/o a Internet un dia de semana
cualquiera, cifra que asciende al 60,7% durante el fin de semana.
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ESTUDIO SOBRE EL IMPACTO DE LA TECNOLOGIA EN LA ADOLESCENCIA

Duermen con el Mavil en la habitacion Conexion a Internet a partir de medianoche

Algunavezala
semana 8,7%

Todos/Casi 29,9% 29,5%

Alguna vez al todos los dias 23.2%
4,4° 0
mes 4,6% b44% 15,4%
2%
[
) Ns/Nc Nunca/Casi Nunca Alguna vez al mes Algunavezala Todos/Casitodos
Nunca/CaS|/ semana los dias

2,2%

e Mas de la mitad (64,4%) reconoce llevar el Mévil a su habitacién durante la noche.

oE1 23,72% se conecta a Internet a partir de medianoche todos o casi todos los dias.
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ESTUDIO SOBRE EL IMPACTO DE LA TECNOLOGIA EN LA ADOLESCENCIA

Uso de las Redes Sociales (RRSS)

Registrado en al menos 1 RS 98,9%
Registrado en 3 0 mas RRSS 83,7%
Mas de un perfil en una misma RS 62,7%

Femenino Masculino 1°2°ESO 3°-4°ESO YouTube 90,1%

Registrado en al menos 1 RS 99,4% 98.4% 97,9% 99,6% Instagram 79,6%
(PESIPSERRTML O o550,  806% | 795%  87% Tik Tok 76,3%
Mas de un perfil en la misma RS [EIRF 60,6% 62,1% 63.2% Twitch 42,2%

Pinterest | 35,9%

Twitter | 33,7%
El 98,9% esta registrado al menos en una Red Social, el 83,7% en tres o

masy el 62,7% tiene varias cuentas o perfiles dentro de una misma RS. Facebook . 18,3%
YouTube, Instagram y Tik Tok son las Redes Sociales mas aceptadas. Peoople [ 3,1%

Tumblr F 3.4%
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ESTUDIO SOBRE EL IMPACTO DE LA TECNOLOGIA EN LA ADOLESCENCIA

Uso de las Aplicaciones de Mensajeria

Usa al menos 1 App de mensajeria 99%

Usa 3 0 mas 42,7%

Femenino Masculino 1°-2°ESO 3°-4°ESO

Usa al menos una App de mensajeria [EENA 98,7% 98.4%  99,4%

Usa 3 0 mas Apps de mensajeria 38,1% 47.1% 37,8%  46,5%

El 99% utiliza habitualmente al menos una App de Mensajeria
Instantaneay el 42,7% tres o mas, siendo WhatsApp y Direct
Instagram las mas populares.

WhatsApp
Direct Instagram
Discord

Meet

Snapchat
Telegram

Zoom

Skype

Messenger Facebook

— 94,6%

I 57,5%
I 32,7%
Il 8,1%

M 19,3%

I 12,8%
M 7,5%

M 5.3%

F 6,3%
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i Qué haces en la Red?

Whatsapear, chatear
Musica

Tareas escolares

Redes Sociales

Ver videos YouTube o Twitch
Series/peliculas

Buscar informacion

Tik Toks

Videollamadas

Videojuegos

e-Mails

Seguir a gente

Subir fotos, videos...
Stalkear, curiosear

Leer

Ver partidos y eventos deportivos
Comprar/vender cosas

Ver pornografia

Ligar, buscar pareja
Apostar, juego-online

95,6%
95,3%
92,7%
92%
90,4%
87%
84,7%
74,5%
13.9%
13.1%
M.3%
67,.7%
56,3%
49,9%
48,9%
44,3%
31.3%
30,3%

16%
6,5%

¢ | 0s usos mas habituales de la Red
tienen que ver con fines relacionales o
ludicos, salvo el tercero que es la
realizacion de Tareas Escolares.
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ESTUDIO SOBRE EL IMPACTO DE LA TECNOLOGIA EN LA ADOLESCENCIA

;Que has sentido en la Red?

Alegria/Risa _ 96,6%

Tranquilidad/Relajacion | 81,5%
Placer/Diversion [N 79,9%
Apoyo/Comprension [N 72,2%

Energia/Euforia/Subidon [N 68,3%
* |nternet genera fundamentalmente emociones

Conexion con otra persona [N 65,9% ..
positivas en los adolescentes.

Inseguridad/Inquietud | 30,8%

Miedo | 27,1% e E196,6% reconace sentir Alegria/Risa en la Red, el
Soledad [N 29,9% 81,5% Tranquilidad/Relajacion, el 79,9%
Anqustia IS 25.1°% Placer/Diversiény el /2,2% Apoyo/Comprension.

Exclusion/Rechazo/Discriminacion F 15,9%
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ESTUDIO SOBRE EL IMPACTO DE LA TECNOLOGIA EN LA ADOLESCENCIA

Internet y las RRSS me ayudan a...

W S————

No sentirme sola/o _ 49%
Mostrarme realmente como _ 38,6%
soy
Ser aceptado por los demés _ 28,9%
Ser popular _ 25,2%

e \Mas de la mitad de las y los adolescentes utilizan las RRSS
para hacer amistades y el 49% para no sentir soledad.

iHas tenido algun tipo de dificultad para...?

8.5%
11%
Utilizar dispositivos Acceder a Internet o RRSS

e | asy los adolescentes no suelen tener grandes
barreras o dificultades (en relacion a la Red): tan solo

el 8,5% reconoce haber tenido dificultades al usar

determinados dispositivos y el /,1% a la hora de
acceder a Internet o las RRSS.
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ESTUDIO SOBRE EL IMPACTO DE LA TECNOLOGIA EN LA ADOLESCENCIA

Sexting activo y pasivo

¢Te han enviado mensajes de caracter ergtico — 51 6%
sexual? o

¢Te han enviado fotos o videos de si misma/o de _ 36.8%
caracter erdtico sexual? 070
¢Te han enviado fotos o videos de otras/os _ 29 99
chicas/os de tu entorno de caracter erotico sexual? 1o
;T has enviado mensajes de caréacter erético _ 197% ¢ Se han detectado conductas constitutivas de SBXf/ﬂg
(1]

sexual? ' 0 e
con tasas realmente preocupantes: el 11,8% manifiesta
;Td has enviado fotos o videos de ti mismalo de 0 haber enviado fotos o videos personales de caracter
‘ caracter erotico sexual? - 11.8% . ) _ p 0 o
| - | erdtico o sexual (Sexting activo) y el 36,8% manifiesta
JAlguien te ha presionado o intentado chantajear . . .
para que le enviases fotos o videos de caréacter - 15,1% haberlos recibido (SE'Xf/ﬂg paSIVO). a

erotico sexual?

iAlguien te ha chantajeado con publicar o difundir 5 39
fotos o videos tuyos de caracter erdtico sexual? F 70
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Conductas de Riesgo Onl/ine

Sexting activo y pasivo por Géneroy Curso

;Te han enviado mensajes de caracter erético
sexual?

i Te han enviado fotos o videos de si misma/o de
caracter erotico sexual?

;Te han enviado fotos o videos de otras/os
chicas/os de tu entorno de caracter erotico
sexual?

¢ Tl has enviado mensajes de caracter erdtico
sexual?

¢Ta has enviado fotos o videos de ti misma/o de
caracter erotico sexual?

JAlguien te ha presionado o intentado chantajear
para que le enviases fotos o videos de caracter
erdtico sexual?

¢Alguien te ha chantajeado con publicar o
difundir fotos o videos tuyos de caracter erotico
sexual?

54%
37.2%
17,4%
21,2%
21,6%
11.2%
F 21%
9.2%
5.7%
4,8%

® Femenino M Masculino

ESTUDIO SOBRE EL IMPACTO DE LA TECNOLOGIA EN LA ADOLESCENCIA

i Te han enviado mensajes de caracter erotico
sexual?

¢ Te han enviado fotos o videos de si misma/o de
caracter erotico sexual?

. Te han enviado fotos o videos de otras/os
chicas/os de tu entorno de caracter erotico
sexual?

;Ta has enviado mensajes de caracter erético
sexual?

¢Ta has enviado fotos o videos de ti misma/o de
caracter erotico sexual?

;Alguien te ha presionado o intentado chantajear
para que le enviases fotos o videos de caracter
erotico sexual?

¢Alguien te ha chantajeado con publicar o
difundir fotos o videos tuyos de caracter erotico
sexual?

39,6%
60,8%
- 23,3%
471%
26,3%
- 1 0|1 %
27%
l 5%
16,9%
17,9%

3.7%
6,5%

m1°-2°ESO m3°-4°ESO

e Aunque el Sexting es practicado por chicas y chicos, las presiones las sufren generalmente ellas.
En 3°y 4° de la ESO, las tasas de Sexting se triplican.
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ESTUDIO SOBRE EL IMPACTO DE LA TECNOLOGIA EN LA ADOLESCENCIA

Contacto con personas desconocidas, Grooming y Pornografia Online

e E| contacto con personas desconocidas supone un
preocupante caldo de cultivo para el Grooming : €l

64,4% ha aceptado alguna vez a un desconocido en

¢Has aceptado en las RRSS a alguien que no

0,
conocias de nada? 64,4%

¢Has contactado con desconocidos a través de

Internet, chats, redes o videojuegos? 61.2% las Redes Sociales y el 31,3% llegd a quedar en
N t persona con gente que conocid exclusivamente a
iHas quedado en persona con gente que ,
conociste exclusivamente a través de Internet, 31,3% través de Internet.
chats, redes, videojuegos...? _
0 oo,
Algin adulto & ha hecho una proposicion e | de cada b adolescentes (15,9%), recibi¢ una
sexual através de Intemet chats, redes, | 15.9% proposicion sexual por parte de un adulto a través de

videojuegos...?

la Red.

(Has entrado en paginas de contenido erotico
o0 pornografico?

44,1%

o El 44 1% accedié a Webs de contenido
pornografico.
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ESTUDIO SOBRE EL IMPACTO DE LA TECNOLOGIA EN LA ADOLESCENCIA

Contacto con personas desconocidas, Groomingy Pornografia online por Generoy Curso

iHas aceptado en las redes a alguien que no
conocias de nada?

¢Has contactado con desconocidos a través de
Internet, chats, redes o videojuegos?

iHas quedado en persona con gente que
conociste exclusivamente a través de Internet,
chats, redes, videojuegos...?

¢Algun adulto te ha hecho una proposicion
sexual a través de Internet, chats, redes,
videojuegos...?

(Has entrado en paginas de contenido er6tico o
pornografico?

® Femenino m Masculino
65,4%
63.5%
55,1%
67,4%
29%
33,5%

20,2%
11,7%

26,4%
61,4%

|

iHas aceptado en las redes a alguien que no
conocias de nada?

¢Has contactado con desconocidos a través de
Internet, chats, redes o videojuegos?

iHas quedado en persona con gente que

conociste exclusivamente a través de Internet,

chats, redes, videojuegos...?

¢Algin adulto te ha hecho una proposicion
sexual a través de Internet, chats, redes,
videojuegos...?

(Has entrado en péginas de contenido erético o
pornografico?

m1°-2°ESO m3°-4°ESO

12,8%

66,7%

23,4%
37.2%

9,9%
20,5%
29,7%
55,1%

e Aunque el contacto con personas desconocidas es relativamente comun, se aprecian diferencias por Género: las

chicas son objeto de proposiciones sexuales por parte de adultos mucho mas frecuentemente que los chicos, mientras
que el consumo de pornografia on/ine se duplica entre los chicos. El trénsito a la segunda etapa de la ESO hace que se
disparen todas las practicas de riesgo.



C o n d u c.t a s d e R i es g 0 Online ESTUDIO SOBRE EL IMPACTO DE LA TENI;]OI(g Sjgﬁg?ijiﬁ

La Dark Web

Sabe lo qué es la Dark Web

Ha entrado alguna vez

Ha utilizado buscadores tipo TOR
0 DuckDuckGo

0,
_ 49.9% Sabe lo qué es la Dark 37,5% Sabe lo qué es la Dark 39,9%

Web 62,4% Web 57,6%
Ha entrado alguna vez Ha entrado alguna vez
Ha utilizado buscadores | 0,9% = Femenino Ha utilizado buscadores m 1°-2°ESO
tipo TOR o DuckDuckGo 1% m Masculino  1iP0 TOR 0 DuckDuckGo m 3°-4° ESO

e |a Dark Webposee un alto grado de popularidad entre las y los

adolescentes: el 49,9% dice saber lo qué es y un alarmante 5,9% afirma
Incluso haber accedido a ésta en alguna ocasion, mayoritariamente chicos.
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ESTUDIO SOBRE EL IMPACTO DE LA TECNOLOGIA EN LA ADOLESCENCIA

Uso Problematico de Internet

EUPI-a

Uso Problematico de Internet

COMUNIDAD CANARIA 37.4%
Femenino 40,7%

Masculino 33,8%

1°-2° ESO 32,3%

3°-4°ESO 41,3%

EUPI-a: Escala de uso problematico de Internet para adolescentes (Rial et al., 2015).

* Se cifra en un 37,4% el porcentaje de adolescentes de las Islas Canarias que tendrian un Uso

Problematico de Internet y las Redes Sociales, sensiblemente superior al obtenido para el conjunto de
Espaiia (33%).

e Este porcentaje es mayor entre las chicas y en 3° y 4° de la ESO.
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UPI y Perfil de Ocio

ESTUDIO SOBRE EL IMPACTO DE LA TECNOLOGIA EN LA ADOLESCENCIA

UPIl y Actividades de Ocio

Mévil/Tablet/Ordenador g 5:4%
Musica 5872
Redes Sociales oo, 6.3%
Ver series/peliculas en Internet 2%
Deporte dn 7259%
Amigas/os 5§01
Pasear Y1,
Videojuegos Q3
Ir de compras md5.3%
Leer " 60.7%
Eecribir o e Aunque no puede hablarse de un perfil de ocio
Cine 1, diferencial por parte de las y los adolescentes que
DibuiarPintr )7 p.resentan_u.n Uso Problematico de Internet, el peso que
Sailar 4% tienen actividades como Leer o Hacer Deporte es menor.
Cantar 47,9%

Tocar Instrumentos

41,9%

mUPI  mNo UPI
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UPI y posible Impacto Emocional

UPI, Bienestar Emocional, Integracion Social y Satisfaccion Vital

Sin Depresion
Bienestar Emocional

Leve

Integracion Social
g Moderada

. ., ) Moderadamente grave
Satisfaccion con la Vida g

Grave

m UPI

= No UPI

ESTUDIO SOBRE EL IMPACTO DE LA TECNOLOGIA EN LA ADOLESCENCIA

UPI y Depresion
_ 2
35,6%

10
36,5%
r 28%
15,2%

18,6%

8.2%

15,4%
4,5%
m UPl = No UPI

* Aunque no se pueda establecer una relacion causa-efecto, los niveles de Bienestar Emocional, Integracion Social y
Satisfaccion con la Vida, son inferiores entre las y los adolescentes que presentan un Uso Problematico de

Internet. Por otra parte, |la tasa de Depresion Grave es mas del triple.
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ESTUDIO SOBRE EL IMPACTO DE LA TECNOLOGIA EN LA ADOLESCENCIA

Los Progenitores y las TRIC

43,2%
28,4%
24,9%
20,8%
14,7%
= .
Limitan contenidos Te castigan por el Mavil Limitan horas de uso Discusiones todas las Ponen normas Progenitores utilizan el

semanas por el Mavil/Tablet Movil en las comidas

e Solo el 28,4% del alumnado refiere que sus progenitores les panen normas sabre el uso de las TRIC, el 20,8%
que le limitan las horas de uso y el 12% los contenidos a los que acceden.

e | de cada 4 tiene discusiones en casa todas las semanas por el uso del Mavil o las TRIC.

e Paradojicamente, el 43,7 % informa de que sus progenitores acostumbran a utilizar el Mévil durante las comidas.
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ESTUDIO SOBRE EL IMPACTO DE LA TECNOLOGIA EN LA ADOLESCENCIA

Conductas “problema” y Supervision Parental

® Ponen normas
® No ponen normas

Sexting activo
Sexting pasivo
Presiones envio fotos

Chantajes y sextorsion

Aceptar a desconocidos en RRSS 66,9%

Quedar con desconocidos contactados
online

Propuestas sexuales de adultos online

e E| hecho de que los progenitores establezcan
una serie de normas con relacion al uso de las
TRIC, aunque no implica una disminucidn
significativa del Uso Problematico de Internet, si
de algunas practicas de riesgo on/ine.

Pornografia online

Acceso a Dark Web

Juego/Apuestas online

Uso Problematico de Internet
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ESTUDIO SOBRE EL IMPACTO DE LA TECNOLOGIA EN LA ADOLESCENCIA

Conductas “problema” y Ejemplo progenitores

® No usan Movil durante comidas

10% W Usan Movil durante comidas
14%

Sexting activo
Sexting pasivo

Presiones envio fotos

0(7 e

Chantajes y sextorsion

61.8%

Aceptar a desconocidos en RRSS 67.8%

Quedar con desconocidos contactados
online

e Mas importante es el hecho de que los
progenitores acostumbren a utilizar el Movil en las
comidas familiares, ya que ademas de suponer un
“mal ejemplo” para sus hijas e hijos, se asocia con
tasas de Uso Problematico de Internet y de
diferentes practicas de riesgo sensiblemente
mayores.

Propuestas sexuales de adultos online

Pornografia online

Acceso a Dark Web

Juego/Apuestas online

Uso Problematico de Internet
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ESTUDIO SOBRE EL IMPACTO DE LA TECNOLOGIA EN LA ADOLESCENCIA

Conductas “problema” y Conectarse a partir de medianoche

Sexting activo

Sexting pasivo

Presiones envio fotos

Chantajes y sextorsion

Aceptar a desconocidos en RRSS

Quedar con desconocidos contactados
online

Propuestas sexuales de adultos online

Pornografia online

Acceso a Dark Web

Juego/Apuestas online

Uso Problematico de Internet

81,7%

m Nunca/Casi nunca se conecta a partir de medianoche
m Siempre/Casi siempre se conecta a partir de medianoche

J

e | as diferencias son especialmente notables cuando se
comparan los que “Casi Nunca” se conectan a Internet a partir
de la medianoche y los que lo hacen de manera habitual. Entre
estos dltimos las tasas tanto de UPI, como de las diferentes
conductas de riesgo on/inellegan a multiplicarse hasta por 4.
Todo ello no hace méas que poner de relieve la importancia de

establecer en casa una buena higiene digital.
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ESTUDIO SOBRE EL IMPACTO DE LA TECNOLOGIA EN LA ADOLESCENCIA

Control Parental del Uso de Internet

EECTEE )

GLOBAL 5,10 (0-21)
Restriccion 2,11 (0-9)
Supervision 2,99 (0-12) Global Restriccion Supervision
; Femenino 5,59 2,23 3,36
GENERO
Masculino 4,59 1,97 2,62
1°-2°ESO 6,43 2,69 3,74
3-4°ESO 4,09 1,66 243

*a puntuacion media en la escala de Control Parental (cuyos valores pueden oscilar entre 0y 21) es de tan solo 5,10, lo
que denota un bajo nivel de Control Parental en el uso de Internet. Los promedios son también bajos tanto en la
subescala de Restriccion, como en la de Supervision. El Control Parental es ligeramente mayor en las chicas y se diluye
en la segunda etapa de la ESO, justo cuando mayores son las tasas de UPI y de practicas de riesgo on/ine.
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ESTUDIO SOBRE EL IMPACTO DE LA TECNOLOGIA EN LA ADOLESCENCIA

Control Parental del Uso de Internet

mSi  mNo PUNTUACION
. . 2,28 A
A Sexting activo ‘ SUPERVISION
mSi  mNo PUNTUACION g 3.09
Sexting activo 216 RESTRICCION Sexting pasivo 2,44 331
. , 2,76
Sexting pasivo 235 Presiones envio fotos 3,03
) Aceptar a desconocidos en RRSS 261 357
Presiones envio fotos v
Quedar con desconocidos 2,50
Aceptar a desconocidos en contactados online 3.2
RRSS 248 Propuestas sexuales de adultos 2,67
. i 3,05
Quedar con desconocidos online )er
contactados online 2.2 Pornografia online . 336
Propuestas sexuales de 280
adultos online Acceso a Dark Web 2,60'
Pornografia online 238 Juego/Apuestas online — 301
L 2,95
Acceso a Dark Web Uso Problematico de Internet 3,02

*Por lo general, las diferentes conductas de riesgo se relacionan
con niveles tanto de Restriccion como de Supervision Parental
significativamente mas bajos, especialmente de Supervision.

Juego/Apuestas online

Uso Problematico de Internet
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ESTUDIO SOBRE EL IMPACTO DE LA TECNOLOGIA EN LA ADOLESCENCIA

Frecuencia, Intensidad y Dinero

/- Juegan habitualmente: 58,7% \

NUNCA
CASI NUNCA « FEMENINO: 32,8%
ALGUNA VEZ AL MES « MASCULINO: 84,4%
ALGUNA VEZ A LA SEMANA 28,8% 1°-2° ESO: 61.1%

29,9% }

GLOBAL FEMENINO MASCULINO
Juegan a videojuegos todos/casi todos los dias 12,5% 41,2%
Media de horas semanales videojuegos 3.1h 11,4h
Juegan mas de 30h semanales 1% 9.8%
Destinan dinero todos los meses a videojuegos 10% 42%
Destinan a videojuegos mas de 30€ cada mes 2% 1%

TODOS/CASI TODOS LOS DIAS

3°-4° ESO0: 56,8% /

Y
* Jugar a videojuegos constituye uno de las principales fuentes de ocio, especialmente entre las y los adolescentes mas jovenes.

e Por término medio, las y los adolescentes canarios dedican /,Z horas por semana a los videojuegos, aunque un 5,3% le
dedica més de 30 horas. 1 de cada 4 destina todos los meses algo de dinero a los videojuegos, el 6,6% mas de 30€ al mes.
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ESTUDIO SOBRE EL IMPACTO DE LA TECNOLOGIA EN LA ADOLESCENCIA

Dispositivos habituales

voi [T ;- D * El movil es ya, por delante de la consola, el
principal dispositivo que los adolescentes utilizan

s | -+ §XQ  Para jugar a videojuegos

Tablet 20,4%

Otros 6,4%
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ESTUDIO SOBRE EL IMPACTO DE LA TECNOLOGIA EN LA ADOLESCENCIA

Videojuegos mas populares

Among Us 45,2%
Call of Duty
Es importante conocer también a qué videojuegos les Minecraft
dedican méas tiempo, ya que no todos suponen el

mismo grado de exposicion a contenidos Fortnite

potencialmente inapropiados (violencia, sexo, GTA/Red Dead Redemption

lenguaje ofensivo...).
JHal : Clash Royal/Clash of clans

FIFA/PES
F| 64,8% de los adolescentes que juega a 18 Fall Guys
videojuegos habitualmente (al menos alguna vez Just Dance
al mes), lo hace a videojuegos designados por la Counter-Strike
Fan European Game Information [PEGI] como no Animal Crossing
adecuados para menores de 18 afos, siendo el League of Legends (Lol)
caso del Call Of Duty(37,7%), el Grand Theft Candy Crush
Auto[GTA)/ Red Dead Redemption(33,8%) o el Valorant
Counter-Strike (14,7 %). World of Warcraft

DotA2
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ESTUDIO SOBRE EL IMPACTO DE LA TECNOLOGIA EN LA ADOLESCENCIA

Habitos de uso y PEG/

i Suelesfijarte en el PEGI? — 26%

i Tus progenitores se fijan en el PEGI? | 21.3%

¢Te ponen algin problema si juegas a videojuegos no recomendados
paratu edad?

;Suelesjugar a videojuegos no recomendados paratu edad? [N 62.9%

I 17,2%

¢Has conocido a gente nueva a través de videojuegos online? [ INNEGEGEGEGEEEEEE 58.9%
;Has hecho amigos a través de videojuegos online? | NG 54.3%

¢Has sentido Intimidacion/Amenza/Acoso a través de videojuegos
online?

;Crees que podrias llegar a ser un Gamer profesional? — 24.1%

* | 0s videojuegos constituyen un importante canal de socializacion e interaccion social, a través del cual las y los adolescentes
conocen gente y hacen amigos. Sin embargo, los progenitores parecen ejercer una escasa supervision al respecto.

e Aproximadamente 1 de cada 4 adolescentes (mayoritariamente chicos) creen que podrfan llegar a ser un Gamer profesional,
lo cual evidencia la implantacion de los videojuegos en la cultura juvenil.

N 6.2%
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Screening del Uso Problematico de Videojuegos (GASA)

GASA
Total Positivos Posible Adiccion Uso Problematico
COMUNIDAD CANARIA 20,9% 3.4% 17,5%
Femenino 9,7% 1,4% 8,3%
Masculino 31,9% 5,4% 26,5%
1°-2° ESO 20,6% 3,3% 17,3%
3°-4° ESO 21,1% 3,4% 17,7%

GASA: Game Addiction Scale for Adolescents (Lemmens et al,, 2009).

e Paraun 1/,5% de los adolescentes canarios, el uso de videojuegos estarfa suponiendo un

problema y un 3,4% adicional presentaria sintomas ya de una posible adiccion. Estos porcentajes
son ligeramente superiores a los obtenidos para el conjunto de Espana.

e | as tasas de una posible adiccion se multiplican entre quienes juegan a videojuegos PEGI 18 y entre los que se conectan

a Internet o utilizan el Movil, la Tablet o la Consola a partir de medianoche.
. L NO 0,9%
...juegan a videojuegos PEGI 18 Sj 6%
Nunca/Casi Nunca 1.2%

...se conectan a Internet, utilizan el Mavil, la Tablet o la Consola a partir de la medianoche ) i
P Todos/Casi todos los dias 5,5%
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Posible impacto emocional de la Adiccion a los Videojuegos __, e v
Adiccion a Videojuegos y Depresion

Sin Depresion

Bienestar Emocional m

1,63 Leve
7,62
Integracion Social 1,96 Moderada
823
Moderadamente
Satisfaccion con la Vida grave

Grave

M Posible Adiccion m Uso Probleméatico  Uso No Problematico B Posible Adiccion

m Uso Problematico
Uso No problematico

* [ os niveles de Bienestar Emocional, Integracion Social y Satisfaccion con la Vida son inferiores entre quienes
presentan una posible Adiccion a los Videojuegos. Las tasas de Depresion aumentan considerablemente.
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Frecuencia de juego online

Habitualmente; 2,40/0 Ocasionalmente; 2’8%

M Femenino M Masculino m1°-2°ESO m3°-4°ESO
8,4%

6,3%

Nunca; 94,8%

Ocasionalmente  Habitualmente GLOBAL Ocasionalmente  Habitualmente GLOBAL

o £l porcentaje global de adolescentes que ha apostado o jugado dinero on/ine alguna vez en su vida es del 5,2%.

Un 2,4% lo hace de manera habitual (al menos una vez al mes) y un 2,8% adicional ocasionalmente. Los
porcentajes son significativamente mayores entre los chicos que entre las chicas y en la sequnda etapa de la ESO.
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Modalidades mas aceptadas Canales habituales a través de los que jugar o apostar dinero

Apuestas Deportivas NG 33% Videojuegos — 39,2%

Poker online  |IEEG_——EN 19,6%

Webs de Apuestas NN 37.1%

Bingo online (GG 17,5%
Tragaperras o Ruleta online |GGG 14,4%

Apps Moviles | 22,7%

Blackjack | 10,3%

Rasca online |l 6,2% Redes Sociales ([N 20.6%
Apuestas no Deportivas |l 6,2%
O ————— Otros P 19,6%

e Aunque la variedad de formatos es enorme, las Apuestas @ Los Videojuegos, sequido de las Webs de Apuestas, son

Deportivas y el Poker on/ine son las modalidades que méas los dos principales medios a través de los cuales juegan o
aceptacion tienen entre los estudiantes de secundaria. apuestan dinero online.
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Medios de pago y Dinero jugado m M de 306
m11-30€

m Hasta 10€/mes
Tarjeta de Crédito — 29,9% :

Cuenta Pay Pal/Skrill [ 29,9%

ol

Cuenta Bancaria [ 12.4%

Tarjeta Prepago/Paysafe Card ([N 10,3%

Otros — 39,2%

* Aunque los medios de pago son diversos, el uso de una Tarjeta de Crédito o una cuenta de Fay Fa/o Skril/son dos de
las opciones mas habituales.

* £l gasto medio mensual no suele exceder de los 10€, pero el 15,5% de los jugadores se gasta méas de 30€ cada mes.
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Juego Online

Motivaciones

Ganar dinero

Divertirme

Porque lo hacen mis amigas/os

Otras

No lo sé

— 55,7%

I 40,2%
N 16,5%

I 9,3%

F 16,5%

e Ganar dinero y Divertirse son las dos principales
motivaciones para jugar o apostar.

ESTUDIO SOBRE EL IMPACTO DE LA TECNOLOGIA EN LA ADOLESCENCIA

Creencias y expectativas

iCrees que es facil o probable

ganar dinero jugando o apostando on/ine?

43,3%

16,5%

Muy Probable Bastante Probable Poco Probable Nada Probable

e Existe una creencia relativamente asentada entre
muchos adolescentes que juegan onfinede que es

Bastante o Muy Probable ganar dinero (42,3%).
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Creencias y expectativas ;Con QUIEN sueles jugar o apostar online?

;Cuantas VECES has ganado jugando o apostando on/ine? Con mis amistades — 45,4%

Sola/Solo | 36.1%
32% 33%
20 6% Con mis progenitores [ 25,8%
18, 4%
Con otros familiares ([N 17,5%
Slempre/CaS| siempre Bastantes veces Alguna vez Nunca
Otros F 11,3%
o Fn la misma linea, 8 de cada 10 adolescentes que han e £145,4% juega o apuesta on/inecon sus amistades y el
Jugado o apostado dinero or/ine, afirman haber ganado en 75,8% con sus progenitores, lo que refleja el componente
alguna ocasion: el 32% “Bastantes Veces” yel 14,4% social del juego.

“Siempre” o “Casi Siempre”.
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Estimacion de la tasa de Juego Problematico

’ . ‘ Tasas segun Géneroy Curso

1 30/0 1'20/0
Jugadores
problematicos o 4% o 4%
0,8%
Femenino Masculino 1°-2° ESO 3°-4° ESO

>

e E| porcentaje global de un posible Juego Problematico es bajo (0,8%),
pero superior al obtenido para el conjunto de Espana.

Jugadores * Se ha podido comprobar, tal y como insisten los expertos, que al menos

Problematicos

16.3% 1 de cada 10 adolescentes que juegan on/ine podrian llegar a desarrollar
una adiccion al Juego, en este caso el 16,3%.

*Calculado sobre la base de adolescentes que han jugado an/ine
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Posible Impacto Emocional del Juego Problematico » »
Juego Problematico y Depresion

0%
I 26.3%

37.4%
ove. | ..

18,8%
Moderada 201%

Moderadamente - 18,8%
grave 12%
25%
B Juego Problematico ® Juego Problematico

m Juego No Problematico m Juego No problematico

Sin Depresion

Bienestar Emocional

Integracion Social

Satisfaccion con la Vida

e |os niveles de Bienestar emocional, Integracion social y Satisfaccion con la Vida son inferiores entre quienes
presentan un posible Juego Problematico. Asi mismo, la tasa de Depresion se multiplica casi por 3.
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AC 0SO0 ESCO|ar1 TCriterio original: una o varias veces al mes en los ultimos 2 meses Ciberacoso1 TCriterio original: una o varias veces al mes en los dltimos 2 meses
Victimas Victimas
Victimas Agresoras Agresores Victimas Agresoras Agresores

COMUNIDAD CANARIA 21,3% 20,3% 3.7% 10,4% 15,6% 9,8%
Femenino 25,7% 17,9% 3,1% 12,6% 12% 8,4%

Masculino 16,5% 22,6% 4,4% 1,9% 19,2% 11,4%

1°-2° ESO 24,9% 17,4% 3,7% 8,7% 12,5% 9,6%

3°-4° ESO 18,7% 22,3% 3,7% 11,5% 17,9% 10%

EBIP-Q: European Bullying Intervention Project Questionnaire. ECIP-Q: European Cyberbullying Intervention Project Questionnaire (Del Rey et al., 2015).

* Se ha estimado en un 41,6% la tasa de victimizacion de Acoso Escolar y en un 26% la de Ciberacoso, cifras
superiores a las obtenidas para el conjunto de Espafia (33,6% y 22,5%). Se han obtenido mayores tasas de victimizacion
entre las chicas y de agresion entre |os chicos. Se observan mayores porcentajes de victimas por Acoso Escolar en la
primera etapa de la ESO, mientras que en Ciberacoso las tasas se incrementan sensiblemente en 3°y 4° de la ESO.
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AC 0SO ESCOIarZ 2 Criterio estricto: una o vanas veces a la semana en los tltimos 2 meses Ciberacosoz 2 Criterio estricto: una o vanas veces a la semana en los ulimos 2 meses
EBIP-02 ECIP-Q?
Victimas Victimas
Victimas Agresoras Agresores Victimas Agresoras Agresores

ISLAS CANARIAS 15,5% 11,6% 3.2% 1,7% 8,6% 1,8%

Femenino 19,2% 9,5% 2,2% 9,2% 5,2% 6,3%

Masculino 11,4% 13,5% 4,3% 5,9% 12,1% 9,3%

1°-2° ESO 18,1% 9,4% 3% 6,3% 5,8% 11%

3°-4° ESO 13,6% 13,2% 3,4% 8,8% 10,6% 8,3%

EBIP-Q: European Bullying Intervention Project Questionnaire. ECIP-Q: European Cyberbullying Intervention Project Questionnaire (Del Rey et al., 2015).

* Si se optase por un criterio mas estricto, la tasa de victimizacion se situarfa en un 2/, 1% para el Acoso Escolar y en
un 16,3% para el Ciberacoso.
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Autoconsciencia del ACOSO

.Y a través de las Redes Sociales, foros, chats,

iHas sufrido Acoso Escolar cara a cara? S ; >
videojuegos o del teléfono mavil?

En la actualidad h 1'40/0 En la actualidad 1%
En el Gltimo afio l 4% En el dltimo afio § 2,1%
Alguna vez enlavida || 26,2% Alguna vezen lavida |l 8,4%

Nunca —53,3% Nunca —88.5%

e Solo el 5,4% de los adolescentes dirfa que esta sufriendo o ha sufrido Acoso Escolar en el transcurso del Gltimo

afio (el 3,1% en el caso del Ciberacoso). Sin embargo, el 31,6% y el 11,5% respectivamente revelan haberlo
sufrido a lo largo de su vida.
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Consecuencias percibidas

El hecho de sufrir Acoso o Ciberacoso crees que ha podido afectar negativamente a...

m Nada/Poco m Bastante/Mucho

Autoestima 45,7% 54,3%
Ganas de ir al instituto 55,3% 44,7%
Ganas de hacer cosas, Estado de animo 57,6% 42,4% _ _ _ _
¢ Quienes dicen sufrir o haber sufrido Acoso,
Notas, Rendimiento académico 70% 30%

sefialan que les ha afectado fundamentalmente a
Habitos alimenticios 70.2% 29,8% su Autoestima, a las ganas de ir al instituto y a su

o _ estado de animo.
Habitos de suefo 71,2% 28,8%
Relacion con tus amigas/os 73,5% 26,5%

Relacién con tu familia 83,4% 16,6%
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— : :
Posible impacto emocional del Acoso Escolar Acoso Escolar y Depresion?

2Criterio estricto: una o varias veces a la semana en los ultimos 2 meses

Sin Depresion

Bienestar Emocional
Leve

., . 2519
Integracion Social Moderada 25%/0

Satisfaccion con la Vida

Victimas ™ Victimas Agresoras ® Agresores B No implicados

Victimas m Victimas Agresoras ™ Agresores M No implicados

* | 0s niveles de Bienestar Emaocional, Integracion Social y Satisfaccion con la Vida son sensiblemente menores
entre los implicados en Acoso Escolar, especialmente entre las victimas. Las tasas de Depresion llegan a

multiplicarse por 4.
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A : : .
Posible impacto emocional del Ciberacoso Ciberacoso y Depresion?

2Criterio estricto: una o varias veces a la semana en los ultimos 2 meses

6,7% .
Sin Depresion 1270
Bienestar Emocional 25 2% -
Leve 25% e
37.1%
Integracion Social Moderada m/o ’
17.2%
20,7%
Moderadamente grave
Satisfaccion con la Vida
23,7%

Grave

Victimas m Victimas Agresoras
Victimas m Victimas Agresoras ™ Agresores M No implicados

e En el caso del Ciberacoso, la pauta de resultados es similar.
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A inida2 L. . . "
Ideacion Suicida 2Criterio estricto: una o varias veces a la semana en los tiltimos 2 meses

Acoso Escolar Ciberacoso

33.9% 36,3%

Victimas Victimas
m Victimas Agresoras 1 Victimas Agresoras
W Agresores W Agresores

® No implicados B No implicados

e Tanto en el caso del Acoso Escolar como del Ciberacoso, las tasas de ideacidn suicida entre las victimas y las
victimas agresoras se multiplican.
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iHas tenido clases on/ine desde el inicio de la pandemia? i Cual es tu valoracion general?
No; 21,6%
36,5%
21,1%
0
11,1% "i/“ 11,4%
e
SI; 78.4% Muy mala Mala Regular Buena  Muy buena

e | a mayoria de las y los estudiantes de la Comunidad Auténoma de las Islas Canarias, han tenido clases on/ine durante
la pandemia del COVID-19. La valoracion general de dicha experiencia puede considerarse discreta, en la medida en que

un 36,5% le atorga un “Regular” y un 24,4% adicional valora la experiencia como “Mala” o0 “Muy mala”.



Educacion Online

Unlcef*@ #61

ESTUDIO SOBRE EL IMPACTO DE LA TECNOLOGIA EN LA ADOLESCENCIA

Valoracion por elementos

Realmente has aprendido lo necesario

Una buena manera de aprender

Preocupada/o por los videos/imagenes

Sensacion de inseguridad por la camara

Te has sentido desbordada/o o
sobrecargadal/o

Problemas para hacer los examenes y
entregar tareas

Conocimientos informaticos suficientes

Cuentas con los medios necesarios en casa

Faciles de seguir

— 44,4%

I 47.3%

I 29,4%

N 11,1%
N  75,6%
N 41.6%
N 86,9%
N 88,9%

— 65%

e Se aprecia un amplio margen de mejora en lo
referido a la Educacion On/ine, especialmente
en lo referido a aspectos didacticos y
organizativos.

e EI /5,6% del alumnado se ha sentido en
algin momento desbordado o sobrecargado y

solo un 44,4% consideran que realmente ha
aprendido lo necesario.
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ESTUDIO SOBRE EL IMPACTO DE LA TECNOLOGIA EN LA ADOLESCENCIA

Es indudable que la tecnologia forma parte de la vida de las y los adolescentes, que hacen un uso
generalizado de Internet, las Redes Sociales e innumerables Aplicaciones, en muchos casos de manera
intensiva, lo que puede implicar una interferencia seria en el dia a dia y en su desarrollo personal.

El uso de las pantallas supone un aporte trascendental “innegociable” para las y los adolescentes, tanto
a nivel social como emocional. Les ayuda a hacer amistades, a no sentir soledad y encuentran a través
de la Red alegria, diversion, placer, apoyo, comprension y bienestar emocional, un surtidor de afectos y
experiencias en el que priman las emociones positivas y sin el que hoy parece dificil vivir.

Ha quedado patente, no obstante, que el uso globalizado de la Red implica una serie de riesgos que no
debemos obviar. Se han registrado cifras preocupantes de Sex#ing, contacto con personas desconocidas
y posibles casos de Grooming, asi como de acceso a contenidos pornograficos.
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En contraposicion con los datos anteriores, llama la atencion el escaso nivel de Supervision que
parecen estar ejerciendo madres y padres, no del todo conscientes de su papel como modelo en el uso
de las pantallas, de la necesidad de acompafiamiento y de establecer una buena higiene digital en el
hogar.

A pesar de que el Uso problematico de Internet (UPI) aun no es considerado como una adiccién por la
OMS, los datos revelan que se esta convirtiendo en un problema de Salud Pablica.

El uso de videojuegos constituye uno de los principales canales de ocio, con importantes implicaciones
también a nivel de salud y de convivencia. Muchos adolescentes podrian estar haciendo un uso
Intensivo y sin supervision de videojuegos no recomendados para su edad.
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Se estima que mas de 4.500 estudiantes de la Comunidad Canaria han comenzado a apostar o jugar
dinero online, 1o que multiplica el riesgo de desarrollar a medio plazo una ludopatia. El caracter social
del juego y la creencia de que “es probable ganar dinero jugando on/ine”, son las dos principales
creencias a “desmontar”.

La lucha contra el Acoso Escolar y el Ciberacoso debe ser una prioridad. Las tasas de victimizacion
encontradas son superiores a las registradas para el conjunto de Espafa y a las que se recogen en las
estadisticas oficiales. Un analisis detenido de los datos debe ser util para el disefio de nuevas politicas
de prevencion.

Aunque no es posible establecer relaciones de causalidad, los datos permiten constatar la estrecha
relacion entre las nuevas formas de adiccion o “Uso Problematico” de la tecnologia y la salud mental,
con mayores tasas de Depresion asociadas y un menor Bienestar Emocional.

La Educacion Online ha llegado para quedarse y constituye un nuevo desafio, no solo a nivel
tecnologico, sino también didactico y vital, si queremos que sea una herramienta eficaz de aprendizaje.




Uso de la Tecnologia

MAIALEN GARMENDIA
Phd. Responsable en Espaiia de £uKids Online.
Profesora de la Universidad del Pais Vasco.

PATRICIA GOMEZ
Phd. Investigadora experta en Menores y Nuevas Tecnologias.
Axencia do Conecemento en Sadde. Xunta de Galicia.

DANIEL KARDEFELT

Phd. Media & Communications. London School of Economics Computer Science and
Psychology (BSc). UNICEF's research programme on Children and Digital Technologies,
Oficina de Investigaciones y Estudios de Unicef Internacional, Innocenti.

Derechos de la Infancia

Ma, ANGELS BALSELLS
Phd. Catedratica de Pedagogia Departament de Pedagogia Facultat d'Educacid, Psicologia i
Treball Social. Universitat de Lleida.

FRANCISCORIVERA
Phd. Profesor Titular del Area de Metodologia de las Ciencias del Comportamiento.
Universidad de Sevilla.

SARA LUNA .
Investigadora del Area de Metodologia de las Ciencias del Comportamiento.
Universidad de Sevilla.

Unicef *@ #66

ESTUDIO SOBRE EL IMPACTO DE LA TECNOLOGIA EN LA ADOLESCENCIA

COMITE DE EXPERTOS

Diversidad, Inclusi6n y Perspectiva de Género

MARIA TERESA ANDRES
Directora del Departamento de Inclusion.
Fundacién Secretariado Gitano.

JESUS MARTIN BLANCO
Delegado de Derechos Humanos y para la Convencion.
CERMI (Comité Espafiol de representantes de personas con discapacidad).

YOLANDA RODRIGUEZ
Phd. Investigadora experta en Jévenes y TIC desde un enfoque de Género.
Profesora de la Universidad de Vigo.

Seguridad, Proteccion de datos y Ciberdelincuencia

JOSE JULIO FERNANDEZ
Phd. Director del Centro de Estudios de Seguridad de Galicia (CESEG). Profesor Titular de la
Facultad de Derecho y Delegado de proteccion de datos. Universidad de Santiago.

SANTIAGO REBOYRAS
Inspector del Cuerpo Nacional de Policia. Experto en Ciberseguridad.
Jefatura Superior de Policia de Galicia.

JOSE TORRES
Jefe de equipo de Investigacion Tecnoldgica de la Policia Judicial.
Experto en Ciberdelincuencia. Comandancia de la Guardia Civil de Pontevedra.



Unicef *@ #67

ESTUDIO SOBRE EL IMPACTO DE LA TECNOLOGIA EN LA ADOLESCENCIA

. . COMITE DE EXPERTOS
Prevencion de las Adicciones

GREGOR BUR,KHART _ Acoso Escolar y Ciberacoso
Phd. Responsible for prevention responses.
EMCDDA-European Monitoring Centre for the Drugs an Drugs Abuse. JAMES O’HIGGINS
. Phd. Director of National Anti-Bullying Center. Catedra de la UNESCO para la lucha
GERARDO FLOREZ

contra el bullying en la escuela y el ciberespacio.

Phd. Psiquiatra especializado en adiciones comportamentales en jovenes y adolescentes. i City University.

Servicio Galego de Salde. Editor de la Revista Adicciones y miembro de la junta directiva

de Socidrogalcohol. ROSARIO DEL REY
10N KIV HARRIS Phd. Responsable del grupo Interpersonal Aggression and Socio-Emotional

_ , Development (IASED) y co-presidenta del International Observatory for School
Phd. CO-DlreCtOF, Center for Adolescent Behavioral Health Research (CABHRB) Climate and Violence Prevention. Profesora de la Universidad de Sevilla.
Division of Adolescent/Young Adult Medicine, Boston Children’s Hospital.
Associate Professor, Department of Pediatrics, Harvard Medical School.

MANUEL ISORNA
Phd. Investigador experto en adolescentes, adicciones y convivencia.
Profesor de la Universidad de Vigo.

PATRICIAROS
Experta en prevencion comunitaria.
Responsable en Espana de Planet Youth.



GLOSARIO

unicef € #s

ESTUDIO SOBRE EL IMPACTO DE LA TECNOLOGIA EN LA ADOLESCENCIA

Acoso Escolar o Bullying

La violencia escolar o0 “school bullying’ constituye una de las formas mas comunes de
victimizacion durante la infancia y la adolescencia, que afecta a un tercio de las ninas y nifios
de todo el mundo (UNESCO, 2019) y que segin la OMS (2020) posee serias consecuencias a
nivel de salud. Olweus propuso en los afios 70 la que hoy sigue siendo la definicion méas
aceptada de Acoso Escolar: “Acto agresivo e intencionalmente dafino, que generalmente se
repite en el tiempo y es llevado a cabo por uno 0 mas menores hacia otro que no puede
defenderse facilmente”.

Ciberacoso o Cyberbullying

El uso cada vez méas extendido de la tecnologia ha provocado un aumento de las conductas de
Acoso en entornos digitales, fenémeno que se conoce como Ciberacoso o “Cyberbullying'.
Seglin Smith (2008), podria definirse como “una agresion intencional y repetida, perpetrada por
un grupo o un individuo, utilizando formas electronicas de contacto, en contra de una victima
que no puede defenderse facilmente”. Existe cierta controversia acerca de la necesidad de que
deban cumplirse algunos criterios requeridos en el Acoso Escolar, como la intencionalidad o el
desequilibrio de poder, pero segtn la UNESCO (2020) ambos estan intimamente relacionados,
pudiendo considerarse el Ciberacoso una extension del Acoso Escolar.

Conductas de riesgo aniine

Diferentes informes nacionales e internacionales vienen llamando reiteradamente la atencion
sobre diferentes conductas en la Red, que pueden implicar riesgos importantes a diferentes
niveles. Algunos ejemplos son el Sexting, la Sextorsion, el Grooming, el Ciberacoso, el acceso a
contenidos pornograficos o el contacto con personas desconocidas on/ine.

Control y Supervision Parental

El control parental hace referencia de forma genérica a todas aguellas medidas adoptadas por
los progenitores para la prevencion de los usos inadecuados de la Red. Este puede ejercerse
recurriendo a diferentes estrategias, bien sea la Restriccion (establecer limites en el tiempo de
uso, contenidos y actividades a los que acceder, etc.) o la Supervision (chequeo de la actividad
online, revisar los perfiles en las Redes Sociales...) (Alvarez, 2018). Mas alla de esta
diferenciacion, los expertos coinciden en que ambas estrategias deben responder a una labor
continuada de Acompahamiento y Educacion en el uso de las TRIC, que debe caracterizar la
prevencion familiar.

Grooming

Nueva forma de pederastia vinculada a Internet y a las Redes Sociales. Se puede definir como
una serie de practicas llevadas a cabo por personas adultas en Internet, para ganarse la
confianza de menores, fingiendo empatia y adaptandose a su lenguaje, con fines sexuales. El
caso mas comin consiste en crear un perfil falso en una Red Social, aplicacion o videojuego,
haciéndose pasar por menores, con la intencidn de ganarse en poco tiempo su confianza y
tener un contacto sexual. Esta préctica constituye un nuevo tipo delictivo, recogido en articulo
183 del codigo penal. Los estudios insisten en que aproximadamente la mitad de las y los
menores reconoce haber aceptado alguna vez en una Red Social a personas que realmente no
conocian de nada, llegando en muchos casos a tener una cita fisicamente con estas personas.
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Deep Web

Conocidos con nombres similares (Dark Net. Deep Web o Dark Welb), Intemet esconde niveles
de navegacion mas profundos y peligrosos para cualquier internauta, pero especialmente en la
adolescencia, etapa en la cual la curiosidad y las conductas de riesgo estan premiadas
socialmente. Estas diferentes capas o niveles de navegacion hacen referencia a toda aquella
porcion de Internet que no se encuentra tras los canales comunes de bisqueda (Goagle, Bing o
Yahoo y a los que solo es posible acceder a través de buscadores especificos. Gracias a su
caracter anonimo, estas otras redes o capas han llegado a convertirse en el canal idoneo para
el robo de informacion, el trafico de drogas o de armas o incluso para el terrorismo o la
pederastia, haciendo muchas veces invisibles a sus usuarios a 0jos de los servicios policiales.

Free to play-Fay fto win

Tipo de videojuegos que permite tener acceso a su contenido (o a gran parte del mismo), sin
necesidad de realizar ningin pago (Fee to play), pero requiere del desembolso de ciertas
cantidades para mejorar o progresar en el juego (Fay o wir). En otras palabras, resulta Gratis
para jugar, pero se debe Pagar para ganar, avanzar 0 conseguir una ventaja competitiva,
pudiendo sustituir tiempo de juego o habilidad por micrgpagos. Representa un nuevo modelo
de negocio que, segun los expertos, podria implicar un alto potencial adictivo. Esto ha llevado a
paises como Bélgica a desarrollar una legislacion especifica para su regulacion e instar a la
Comision Europea a seguir su ejemplo.

Juego online

Cualquier variante de juego de azar o apuesta realizada a través de Internet en la que se pone
en juego dinero u otro objeto de valor, quedando la posibilidad de ganar condicionada por el
azar y no solo por la habilidad del jugador. Los formatos méas populares son los casinos online,
las apuestas deportivas, las loterias an/ine o las plataformas de poker en la Red. Posee una
serie de caracteristicas situacionales y estructurales propias (tales como privacidad,
accesibilidad, disponibilidad o inmediatez) que le confiere un mayor potencial adictivo (Griffiths
etal, 2006).

Juego Patolégico/Juego Problemético

El "Juego Patoldgico" o "Trastorno por juego de apuestas” ha sido definido por la OMS como un
trastorno caracterizado por la participacion en juegos de apuestas de forma recurrente, sobre
los que se pierde el control, adquiriendo prioridad frente a otras conductas y persistiendo a
pesar de sus consecuencias adversas (OMS, 1992). En el caso de adolescentes, se sugiere
utilizar el término "Juego problematico”, ya que por lo general no suele trascurrir el tiempo
necesario para poder diagnosticarse como un verdadero trastorno (Becofa, 2010).

PEG/ (Pan European Game Information)

Sistema de clasificacion europeo del contenido de los videojuegos, desarrollado por la /SFE
(/nteractive Software Federation of Furgpe) e implantado desde el afio 2003 en méas de 35
paises. Tiene como fin orientar a los consumidores, especialmente progenitores, en la decision
de compra de un determinado videojuego. La clasificacion A£G/ considera la edad idénea para
jugar a un videojuego no por su nivel de dificultad, sino por su contenido (violencia, drogas,
sexo explicito. ..), indicado la edad minima recomendada para su consumo (3, 7, 12, 16y 18
anos).
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Sexting

Practica cada vez méas generalizada (especialmente entre adolescentes), que consiste en el
envio por medios digitales de contenidos personales de caracter erdtico o sexual (fotografias o
videos producidos por el propio remitente). Suele distinguirse entre Sexting activo (es la
persona la que envia el video o imagen de sf mismo) y Sexzing pasivo (es ella quien lo recibe).
Aunque no deben considerarse como practicas necesariamente negativas, pueden llegar a ser
motivo de conflicto cuando los contenidos son reenviados a terceros sin consentimiento, dando
lugar incluso a un nuevo tipo de delito (art. 197 del cddigo penal). Pueden ademas estar en la
base de presiones, intentos de chantaje o Sextorsion e incluso de Ciberacoso.

Sextorsion

Amenazar a una persona con difundir material erético o sexual (imagenes o videos suyos
habitualmente compartidas mediante Sexzing), con el objetivo de conseguir beneficios, por 1o
general de tipo econdmico o sexual. Suele llevar implicitas consecuencias severas para las
victimas a nivel emocional, no siempre féciles de detectar.

Trastorno por Uso de Videojuegos

La OMS no incluyé hasta el afio 2018 el Trastorno por Uso de Videojuegos &7 su Clasificacion
Internacional de Enfermedades (CIE- 11). Patrén de comportamiento persistente en “juegos
digitales" o videojuegos, tanto offfine (sin acceso a Internet), como an/ine (con acceso a
Internet) caracterizado por: deterioro o pérdida de control en el uso de videojuegos; incremento
en la prioridad dada a los videojuegos, anteponiéndolos a otros intereses o actividades de la
vida diaria; incremento del uso de videojuegos a pesar de las consecuencias negativas que ello
genera. Este patron puede ser continuo o episédico, derivando en angustia y en un deterioro
significativo en las principales &reas vitales del individuo (personal, familiar, social,
educativo. . .), que como norma general debe observarse durante al menos 12 meses.

Uso Problematico de Internet

Hasta hoy, la OMS reconoce solo la Adiccion al Juego y a los Videojuegos como las dos Unicas
Adicciones Sin Sustancia. Sugiere el término “Uso Problematico de Internet” para referirse al
posible “enganche” a Internet y las Redes Sociales, sin llegar a incluirlo en los manuales
diagnosticos. Dicho uso se caracterizaria por un alto grado de interferencia en la vida cotidiana,
con un impacto tanto a nivel personal, como familiar, académico o laboral, pudiendo ir
acompariado de una sintomatica a nivel clinico.

Victimas Agresoras o Bully-Victims

Uno de los perfiles mas comunes del Acoso Escolar y el Ciberacoso, en el que la victimizacion y
la agresion se producen de forma concurrente o alterna, esto es, menores que sufren y ejercen
Acoso. Segun los expertos este perfil resulta especialmente problematico, tanto desde el punto
de vista de la salud como de las conductas de riesgo (Feijéo et al., 2021).



