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ESTUDIO SOBRE EL IMPACTO DE LA TECNOLOGIA EN LA ADOLESCENCIA #92

CONCLUSIONES

e | a practica totalidad de los adolescentes que cursan ESO
(94,8%) dispone de teléfono movil con conexion a Internet,
dispositivo al que accede justo a los 10,96 anos, por término
medio.

en su desarrollo personal.

e £l 58,4% acostumbra a dormir con el movil en su habitacion y
el 21,6% lo usa mas tarde de las 12 de la madrugada,
triplicandose en esos casos las tasas de sexting, de
ciberacoso, contacto con desconocidos o apuestas online.

e Un 31,6% invierte mas de 5 horas diarias en el uso de
Internet y las redes sociales, porcentaje que asciende hasta un
49,6% el fin de semana.

* Mas de la mitad (57.5%) lleva el movil a clase todos los dias y
un 6,7% lo suele utilizar durante las clases para fines no
didacticos.

Es indudable que la tecnologia forma parte de la vida de los
adolescentes, que hacen un uso generalizado de Internet, las redes
sociales e innumerables aplicaciones, en muchos casos de manera
iIntensiva, lo que puede implicar una interferencia seria en el dia a dia y

e £| 98,5% esta registrado al menos en una red social y un
83,56% en tres o mas. Un 61,5% reconoce ademas que posee
mas de una cuenta o perfil dentro de una misma red social (un
perfil blanco para los progenitores o para el publico en general,
y otro mas personal para relacionarse con los pares).

e | as dos redes sociales de mayor aceptacién son claramente
Instagram (con un 79,9% de usuarios) y TikTok (con un
75,3%), aunque en este apartado cabria incluir también a
YouTube (90,8%) y Twitch (46,4 %).

e £| 99% hace uso de alguna aplicacion de mensajeria, el 95%
usa habitualmente WhatsApp vy el 59,2%, Direct.
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El uso de las pantallas supone un aporte trascendental innegociable para los
adolescentes, tanto a nivel social como emocional. Los ayuda a hacer amigos, a
no sentirse solos 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 pareceria dificil vivir.

® | os usos mas habituales de la Red tienen que ver con fines e Internet provoca fundamentalmente emociones positivas en
relacionales o ludicos. Comparativamente, las chicas priman los adolescentes. El 96,9% reconoce sentir alegria o risa en la
mas los usos sociales y los chicos, por su parte, el uso de Red; el 81,6%, tranquilidad/relajacion: el 78,9%,
videojuegos, ver partidos o eventos deportivos online. Por lo placer/diversion; y el 71,6%, apoyo/comprension. El
general, casi todos los usos se incrementan en la segunda componente emocional de las TRIC va adquiriendo mas peso
etapa de ESO, especialmente los relacionales. con la edad. Comparativamente, las adolescentes son mas

sensibles a las emociones negativas.
e Mas de la mitad de los adolescentes utiliza las RRSS para
hacer amigos vy el 44,3% para no sentirse solo. El componente e Por ultimo, no parece que los adolescentes suelan tener
relacional adquiere mas peso con la edad. barreras en la Red: tan solo el 78% reconoce algunas
dificultades al usar determinados dispositivos y el 6,3% a la
hora de acceder a Internet o las RRSS.
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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 sexting; contacto con desconocidos y posibles
casos de grooming; asi como el acceso a contenidos pornograficos.

e E| 26,8% practico alguna vez sexting pasivo y el 8%, sexting e El contacto con desconocidos online es habitual. Las chicas
activo. Un porcentaje mayor (11,4%) sufrié presiones para son objeto de proposiciones sexuales por parte de adultos
hacerlo. Aunque el sexting es practicado por ambos géneros, mucho mas frecuentemente que los chicos, mientras que el
las presiones las sufren generalmente las chicas. A partir de 3.° consumo de pornografia online se duplica en el género
y 4.° de ESO, las tasas de sexting se duplican. masculino. El transito a la segunda etapa de ESO hace que se

disparen todas las practicas de riesgo.
e Se constata ademas un preocupante caldo de cultivo para el

grooming: El 572% aceptd alguna vez a personas que no e Por ultimo, cabe anadir que la Dark Web posee un alto grado
conocian en una red social y el 21,5% incluso llegd a quedar de popularidad entre los adolescentes: el 44,4% dice saber lo
fisicamente con ellas en alguna ocasion. que es y el 4,7% afirma incluso haber accedido a esta en

alguna ocasién, mayoritariamente chicos.
e Cabe destacar ademas que, practicamente, 1 de cada 10
adolescentes (9,8%) ha llegado a recibir proposiciones de tipo
sexual por parte de un adulto a través de la Red.
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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 acompanamiento y de establecer una
buena higiene digital en el hogar.

e Solo el 29,1% refiere que sus progenitores les ponen normas ® Se ha comprobado que buena parte de las practicas de riesgo
sobre el uso de las TRIC; el 24%, que le limitan las horas de online son mas frecuentes entre aquellos adolescentes que
uso; vy el 13,2%, los contenidos a los que acceden. llevan el movil a clase todos los dias y entre aquellos cuyos

progenitores no controlan o supervisan el uso que hacen de

* Sin embargo, 1 de cada 4 tiene discusiones todas las semanas Internet. También son més frecuentes entre aquellos cuyos
en casa por el uso del mévil o las TRIC y un 36,7 % informa de progenitores acostumbran a hacer uso del movil durante las
que sus padres acostumbran a utilizar el mévil en las comidas. comidas.

e El establecimiento de normas y limites se reduce a la mitad * Las diferencias son especialmente notables cuando se
en la segunda etapa de ESO. comparan los que nunca o casi nunca se conectan a Internet a

partir de la medianoche y los que lo hacen de manera habitual.
Entre estos ultimos, las diferentes conductas de riesgo online
llegan a triplicarse, lo cual pone de manifiesto la importancia
de establecer en casa una buena higiene digital.
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A pesar de que el uso problematico de Internet (UPI), aun no es
considerado como una adiccion por la OMS, se esta convirtiendo en
un problema de salud publica.

e | a utilizacion de un test de screening especifico para el uso e Al mismo tiempo, se constata una correlacién negativa entre
problematico de Internet entre los adolescentes (EUPI-a), ha el UPI y el bienestar emocional, la satisfaccion vital e incluso
permitido cifrar en un 33% el porcentaje de estudiantes de con la integracion social.

ESO que estarian comenzando a desarrollar un problema real

con el uso de Internet y las redes sociales (mas de 600.000 e Las tasas de UPI son significativamente mayores entre
adolescentes). El porcentaje es significativamente mayor entre aquellos cuyos progenitores acostumbran a hacer uso del

las chicas y se incrementa significativamente a partir de los 14 movil durante las comidas y, especialmente, entre los

anos. adolescentes que acostumbran a conectarse a Internet a partir

de la medianoche.
e A pesar de no poder establecer relaciones de causalidad, es
indudable la asociaciéon entre el UPI y la sintomatologia
depresiva en la poblacion infanto-juvenil, con tasas tres veces
mayores de depresion grave o moderadamente grave.
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El uso de videojuegos constituye uno de los principales canales de
ocio, con importantes implicaciones 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.

e Practicamente, 6 de cada 10 adolescentes juegan a videojuegos
al menos algun dia por semana (un 26,5% todos o casi todos los
dias). En el caso de los chicos, estas cifras ascienden al 86,5% y
el 43,2%, respectivamente. A pesar de que lo habitual es que
dediquen alrededor de 7 u 8 horas semanales a los videojuegos,
un 4,4% les dedica mas de 30 horas. Aunque el 78% no
acostumbra a emplear dinero en los videojuegos, un 4,5% se
gasta mas de 30€ al mes.

* E121,9% de los jugadores (18,7% del total de adolescentes
entrevistados) creen que podrian llegar a ser un gamer
profesional, dato que refleja la aceptacion actual de los
videojuegos entre ninos, ninas y adolescentes.

* | 0s videojuegos més populares se caracterizan por el hecho de
que se puede jugar online. En muchos casos, presentan
contenidos violentos o implican la utilizacion de dinero para subir
de nivel, lo que incrementaria su potencial adictivo.

* Mas de la mitad de los adolescentes juegan habitualmente a
videojuegos no recomendados para menores [PEGI18], pero solo
1 de cada 4 progenitores se fija en dicho indicador para poner
algun tipo de impedimento al respecto.

e | a utilizacion de un test de screening especifico (GASA) ha
permitido cifrar en un 3,1% el porcentaje de adolescentes
espanoles que presentaria sintomas de una posible adiccion a los
videojuegos. En términos poblacionales, supondria hablar de mas
de 60.000 casos. A este porcentaje habria que anadir un 16,7 %
adicional de adolescentes para los que el consumo de videojuegos
estaria empezando a convertirse en un problema. Las tasas de una
posible adiccidn se triplican entre los que juegan a videojuegos
PEGI 18 y entre los que se conectan a Internet o utilizan el mavil,
la tableta o la consola a partir de medianoche.

¢ | os niveles de bienestar emocional, integracion social y satisfaccion
con la vida son inferiores entre quienes presentan una posible
adiccion a videojuegos y la tasa de depresion es casi el triple.
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creencias para desmontar.

e E| porcentaje de adolescentes que ha apostado o jugado dinero

online alguna vez en su vida es del 3,6%. El 1,6% lo hace al
menos una vez al mes. Los porcentajes son mayores entre los
chicos (4-5 veces més) y en 3.°-4.° de ESO.

e Aunque la variedad de formatos es enorme, las apuestas
deportivas son la modalidad mas aceptada entre los
estudiantes de ESO, especialmente entre los chicos de 3°y 4°.

* L os medios de pago son diversos, pero el uso de tarjetas de
crédito o cuentas Pay Pal o Skrill son las dos opciones mas
habituales.

¢ E| gasto medio mensual no suele exceder los 10€, pero el 17%
de los jugadores se gasta mas de 30€ cada mes.

e Ganar dinero, divertirse y pasar el rato con amigos son las tres
principales motivaciones para jugar y apostar. Existe una

Mas de 70.000 estudiantes de ESO han comenzado a apostar o
jugar dinero online, |0 que multiplica el riesgo de desarrollar a medio
plazo una ludopatia. El caracter social del juego vy la firme creencia de
gue es probable ganar dinero jugando online son las dos principales

creencia relativamente asentada de que es bastante o muy
probable ganar dinero jugando online (43,1%). Ademas, mas
de la mitad de los que apuestan lo hace con sus amigos, lo que
refleja el componente social del juego.

e | a utilizacion de una escala especifica de screening ha
permitido estimar en un 0,5% la prevalencia de una posible
ludopatia o juego problematico, cifra inferior a la obtenida en
otros estudios, aunque en este caso referida a una franja de
edad mas temprana y Unicamente a la modalidad de juego
online. Tal y como insisten los expertos, al menos 1 de cada 10
adolescentes que juegan online podrian llegar a desarrollar una
adiccion al juego (14,4%).

e Los niveles de bienestar emocional, integracion social y
satisfaccion con la vida son también inferiores entre quienes
presentan juego problematico. La tasa de depresion llega a
duplicarse.
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La lucha contra el acoso escolar y el ciberacoso debe ser una

‘ prioridad. Las tasas de victimizacion encontradas (sensiblemente

mayores que las que recogen las estadisticas oficiales) asi lo indican. Un

' analisis detenido de los datos, ademas de romper algunos mitos, puede

e Gracias al uso de instrumentos de screening especificos,
permitié estimar en un 33,6% la tasa de victimizacion de acoso
escolar y en un 22,5% de ciberacoso, cifras sensiblemente
mayores que las que reflejan las estadisticas oficiales. A pesar
de los esfuerzos que centros educativos e instituciones han
venido realizando en los ultimos anos en materia de
convivencia, la realidad sigue siendo preocupante.

e |Las cifras son algo mayores entre las chicas y en la primera
etapa de ESO, implicando ademas un perfil relativamente
diferente: las chicas presentan mayores porcentajes de victimas
puras, y los chicos de agresores y de victimas-agresoras.

e Tan solo el 3,3% de los encuestados, dirfa que esté sufriendo
acoso escolary el 2,2%, ciberacoso. Esto es, solo 1 de cada 10
de quienes realmente lo sufren. Ello constituye un claro reflejo
de la normalizaciéon de la violencia en las aulas y en la Red y de
las dificultades que subyacen en su deteccion.

ser util para el diseno de nuevas politicas de prevencion.

® 4 de cada 10 adolescentes que dicen haber sufrido acoso
escolar tardaron meses o anos en contarlo, o no llegaron a
contarlo nunca.

* En el 70% de los casos, el acoso lo ejercen companeros de la
misma clase.

e Por el fisico, ser diferente, ser timido o simplemente porque
era una broma, son los principales motivos de acoso.

e Las tasas de victimizacion se duplican entre los que se definen
con una orientacion sexual no heterosexual.

e Por Ultimo, mas de la mitad de quienes sufren acoso a través
de la Red (52,4%), también lo ejercen. El 72,9% de las/os
adolescentes que sufren acoso online, también lo sufren
offline. Ambos hallazgos suponen una nueva evidencia de que
el acoso escolar y el ciberacoso no deben considerarse como
fendmenos independientes.
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Aunqgue no es posible establecer relaciones de causalidad, los datos
' permiten constatar la estrecha relacion entre las nuevas formas de
adiccion o usos problematicos de la tecnologia y la salud mental,
con mayores tasas de depresion asociadas y un menor bienestar
emocional.

e A pesar de que el ajuste emocional medio de los estudiantes e Algo similar puede decirse respecto al acoso escolar vy el
espanoles de ESO es adecuado y las tasas de depresion ciberacoso, aunque en esta area las dudas parecen menores,
encontradas son, de algun modo, las esperadas, quienes ya que a nadie se le escapa las serias consecuencias que
presentan problemas relacionados con el uso problematico de ambos fendmenos pueden tener a nivel emocional. El
Internet, el uso problematico de videojuegos o una posible presente trabajo ha servido para volver a constatar que
ludopatia vinculada al juego online, presentan aquellos adolescentes que sufren acoso presentan tasas hasta
significativamente menores niveles de bienestar emocional y 5-6 veces mayores de depresion y 4 veces mayores de
satisfaccion con la vida, ademéas de una menor integraciéon ideacion suicida.

social, familiar y escolar.
e Futuros trabajos de naturaleza longitudinal podrian aportar mas

e | as tasas de una posible depresion grave o moderadamente luz, desde un punto de vista cientifico, sobre todo este tipo de

grave se multiplican también por 2 o por 3. Esto abre el debate cuestiones.

acerca de si son |los adolescentes con mas dificultades a nivel

emocional los que tienden a refugiarse y hacer un uso mas

intensivo de las TRIC, o si pueden ser estas nuevas formas de

adiccion o uso desadaptativo de las TRIC las que ejercen un

Impacto emocional negativo.
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> N La Educacion online ha llegado para quedarse, constituyendo un
nuevo desafio, no solo a nivel tecnologico, sino también didactico y
vital si queremos que sea una herramienta eficaz de aprendizaje.
y
* Se intentd conocer el posible impacto que el obligado recurso a * Sin embargo, desde un punto de vista didactico y vivencial
las clases online puede haber tenido, intentando identificar gueda todavia un amplio margen de mejora: mas del 70% se
posibles barreras tanto a nivel técnico, como didactico u ha sentido desbordado o saturado por la carga de trabajo, con
organizativo. dificultades para organizarse y dar respuesta de forma

adecuada a todas las tareas que se les pedia.
e Como resultado, puede decirse que la implantacion de la

docencia online ha sido un logro fuera de toda duda, ® Poco més del 40% considera que ha sido una buena manera
convirtiéndose en una herramienta accesible para la gran de aprender y que realmente ha aprendido lo necesario.
mayoria de los estudiantes de secundaria de nuestro pais. El

85,2% ha tenido clases online desde la pandemia; 2 de cada 3 e Un ultimo dato que resume en buena medida estos resultados
las consideran “faciles de seguir” y 9 de cada 10 dicen contar es que solo 38,7% de los estudiantes hace una valoracion
tanto con los medios técnicos, como con los conocimientos positiva de la experiencia. El 39% le otorga un regular y un

necesarios para seguirlas. 22,3% la valora como mala o muy mala.
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GLOSARIO

Acoso escolar o bullying

La violencia escolar o school bullying constituye una de las
formas mas comunes de victimizacién durante la infancia y la
adolescencia, que afecta a un tercio de los nifios y nifias 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 mas
aceptada de acoso escolar: “Acto agresivo e intencionalmente
dafino, que generalmente se repite en el tiempo y es llevado a
cabo por uno o mas menores hacia otro que no puede
defenderse facilmente”.

Ciberacoso o cyberbullying

El uso cada vez mas extendido de la tecnologia ha provocado
un aumento de las conductas de acoso en entornos digitales,
fenémeno que se conoce como ciberacoso o cyberbullying.
Segtn Smith (2008), podria definirse como “una agresion
intencional y repetida, perpetrada por un grupo o un individuo,
utilizando formas electrénicas 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 segin la
UNESCO (2020), ambos estéan intimamente relacionados,
pudiendo considerarse el ciberacoso una extension del acoso
escolar.

Conductas de riesgo online

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
pornogréaficos o el contacto con personas desconocidas online.

Control y supervision parental

El control parental hace referencia de forma genérica a todas
aquellas 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 acompafiamiento 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 comdn consiste en
crear un perfil falso en una red social, aplicacién o videojuego,
haciéndose pasar por menores, con la intencién de ganarse en
poco tiempo su confianza y tener un contacto sexual. Esta
practica constituye un nuevo tipo delictivo, recogido en articulo
183 del Cadigo 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.

Deep Web

Conocidos con nombres similares (Dark Net, Deep Web o Dark
Web), Internet esconde niveles de navegacién méas 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 porcién
de Internet que no se encuentra tras los canales comunes de
bdsqueda (Google, Bing 0 Yahoo) y a los que solo es posible
acceder a través de buscadores especificos. Gracias a su
caracter anénimo, estas otras redes o capas han llegado a
convertirse en el canal idéneo para el robo de informacion, el
tréfico de drogas o de armas o incluso para el terrorismo o la
pederastia, haciendo muchas veces invisibles a sus usuarios a
ojos de los servicios paliciales.

Free to play-Pay to win

Tipo de videojuegos que permite tener acceso a su contenido (o
a gran parte del mismo), sin necesidad de realizar ningtin pago
(Free to play), pero requiere del desembolso de ciertas
cantidades para mejorar o progresar en el juego (Pay to win).
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 micropagos.
Representa un nuevo modelo de negocio que, segin los
expertos, podrfa implicar un alto potencial adictivo. Esto ha
llevado a paises como Bélgica a desarrollar una legislacion
especifica para su regulacion e instar a la Comisién Europea a
seguir su ejemplo.
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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 |a habilidad del jugador. Los formatos
mas populares son los casinos online, las apuestas deportivas,
las loterfas online 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 et al, 2006).

Juego patoldgico/juego problematico

El juego patolégico 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 (Becofia, 2010).

PEGI (Pan European Game Information)

Sistema de clasificacion europeo del contenido de los
videojuegos, desarrollado por la /SFE (Interactive Software
Federation of Europe) e implantado desde el afio 2003 en més
de 35 pafses. Tiene como fin orientar a los consumidores,
especialmente progenitores, en la decisién de compra de un
determinado videojuego. La clasificacion PEGI considera la
edad idénea para jugar a un videojuego no por su nivel de
dificultad, sino por su contenido (violencia, drogas, sexo
explicito...), indicando la edad minima recomendada para su
consumo (3, 7,12, 16 y 18 afios).

Sexting

Préctica cada vez mas generalizada (especialmente entre
adolescentes), que consiste en el envio por medios digitales de
contenidos personales de caracter erético 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 si mismo) y sexting 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
Cédigo 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
sexting), con el objetivo de conseguir beneficios, por lo general
de tipo econémico o sexual. Suele llevar implicitas
consecuencias severas para las victimas a nivel emacional, no
siempre faciles de detectar.

Trastorno por uso de videojuegos

La OMS no incluyd hasta el afio 2018 el trastorno por uso de
videojuegos en su Clasificacion Internacional de Enfermedades
(CIE- 11). Patrén de comportamiento persistente en juegos
digitales o videojuegos, tanto offline (sin acceso a Internet),
como online (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
areas 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 Adiccién 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 diagndsticos. Dicho uso se
caracterizarfa por un alto grado de interferencia en la vida
cotidiana, con un impacto tanto a nivel personal, como familiar,
académico o laboral, pudiendo ir acompafiado de una
sintomatica a nivel clinico.

Victimas agresoras o bully-victims

Uno de los perfiles méas 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 sufreny
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 (Feijoo et al., 2021).
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