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* Joc amb diners
* videojocs

* Us compulsiu internet

* addicions a
compres

k e Xarxes socials j

30/01/2026
Addiccions comportamentals



Sobreexposicio a les pantalles :efectes ~ =oesee s

Etapes del desenvolupament

www.pegi.info www.pegi.info www.pegi.info www.pegi.info

De 0 a 3 pantalles RES >3anys fins els 6anys 7anys fins els 12 12 anys en endavant
NO EXPOSAR A PANTALLES ALS  estudi de la Maldigan University de investigacions cientifiques, com la  informe d'Archives of Pediatrics
MENORS DE 3 ANYS Calgary, entre els 2 i 3 anys, com de JAMA Pediatrics, assenyalen and Adolescent Medicine,

més temps passa un infant davant que els infants que se sotmetena  determina que I'abus de la
les pantalles, menys capacitat té per una educaci6 estrictament digital, televisio provoca que la parla es
resoldre problemes i desenvolupar perden la capacitat d'atencid i les  desenvolupi més lentament.

Estudis recents demostren que
existeix una relacio directa
entre el temps d’Us de les

g : habilitats motores, socials i de facultats mentals derivades com
pantalles i el desenvolupament  ~omuynicacié quan arriba a I'edat poden ser la memoria, el calcul,
infantil dels infants. d'entre 3 i 5 anys. l'abstracci6 i l'analisi.

30/01/2026
5 Sistema PEGI (Pan European Game Information) dota als productes d’informacion orientativa vers I’edat adequada de consum.



A meés temps
d’exposicid, menor

desenvolupament de les

seves habilitats
interpersonals, motores
1 de comunicacio.
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Efectes de la sobre exposicio a
pantalles.
Recomanacions de ’'OMS

Hem de ser conscients de que la sobreexposicio a les
pantalles causa:

* Emocions addictives
* Limita la capacitat per relacionar-se

* Limita el desenvolupament cerebral (imaginacio i
creativitat)

* Altera el cicle de descans donat I'’excés d’estimuls visuals
* Dificulta la concentracio

* Retarda la parla

» Disminueix les connexions cerebrals

Temps d'as

No utilitzar cap pantalla.

30 minuts

1hora 30 minuts

dels16 anys

Observacions i conseqiiéncies

Afecta ala capacitat
d’aprenentatge.

Falta de control dels sentiments.

Utilitzar en companyia d’un adult.
Equilibrar I'us de pantallesamb
altres activitats, per no fomentar
el sedentarisme i ['obesitat.

Atencio a les xarxes socials.
Afecta al rendiment escolariales
habilitats socials.

No és bo tenir pantalles
als dormitoris.




DEFINICIO Una addiccié comportamental és la
incapacitat de restringir una conducta, tot i les

conseqiiéncies negatives

SAL-LIENCIA: quan la conducta es ABSTINENCIA: sensacions

converteix en alld més important de la P~ S
vida d'una persona i domi'r)1a la seva I ) gesdiaaalies O consediefitics
P ( fisiques que tenen lloc quan la

atencid, pensaments, sentiments i u ' : X
it IS > conducta es redueix o s'interromp.

MODIFICACIO DE L'ESTAT D'ANIM: CONFLICTE: aparicio de conflictes

: : amb les persones de I'entorn, o bé
en fer la conducta s'experimenten

canvis a l'estat d'anim (tant d'excitacié Ao U MeteeG quEn expelienia
preocupacio per la manca de control

com de relaxacio). de la conducta.

- RECAIGUDA: repeticio de patrons,
TOLERANCIA: cal augmentar la fins i tot restablint els més extrems
frequéncia de la realitzacié de la @ d'episodis intensos de I'addiccié

conducta per aconseguir els mateixos (fins i tot després d'anys
efectes. d'abstinéncia de la conducta i

control).




Xarxes socials

Riscos
 ERa LT
Accessibilitat - Peérdua de percepcio del temps
Immediatesa Contingut audi.ovisual _ Ciberseguretat
24h/365 dies a la carta/en directe

. . 7 o i r - m n
Qualsevol ubicacid Ciberassetjament

Multiplataforma

g ’
ﬁ \ e
— 1'.\" \ ’ v
, )

- Exposicio a publicitat i a continguts perjudicials

-  Problemes visuals

- Obesitat
Contingut .
Abundant - Sedentarisme
Dinamic . @ - Canvis en els patrons de son
p litzat Trastorn per joc d’apostes ?

2t ke (D5M:5,2043) B e - Malestar emocional

Efimer ASSOCIATION o

eocial Videojocs - Addiccions comportamentals

A} Generalitat
WY de Catalunya



0 en ia hea:

Alegria/Risa

I 96,9%
Tranquilidad/Relajacion [ 31,6%
Placer/Diversion | - '
Apoyo/Comprension [ 71,6%
Energia/Euforia/Subidén [ 64.2%
Conexion con otra persona |GGG 50.6%

Inseguridad/Inquietud [ 27.9%

Miedo (I 24.7% * |nternet provoca fundamentalmente
emociones positivas en los adolescentes.
Soledad | 235%

Angustia - | 19.7% e £196,9% reconoce sentir alegria/risa en la Red;
el 81 ,6%, tranquilidad/relajacion; el 78,9 %. placer/diversion;
y el A ,6%, apoyo/comprension.

Exclusién/Rechazo/Discriminacion




La via meso limbica : la principal via
dopaminergica de 1’encefal

Ha estat identificada amb el mecanisme de recompensa cerebral.

Es fonamental en I'experimentaci6 de sensacions de plaer i la gratificacié, fenomen pel qual es reforca la nostra
conducta.

% )

o oo Estructures Estructures
onti_ s corticals subcorticales,
| Aspectes cognitius de la conducta Motivacio
Planificacio de tasques Plaer
Control dels impulsos agressivitat
Wy Memoria i recuperacio de
accumbens  Area records
Senial Fipocampe La disfuncié de la via meso Gestié de les emocions
& ) limbicacs’e'lssocia: Aprenentatge
addiccions,
Tr alimentacio,
Tr control d'impulsos, 30/01/2026
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Xarxes socials o TRIC (tecnologies de la relaci6, la informaci6 i la comunicacio)
FaceBook, Instagram, Tik Tok, Twich, You Tube, Spotify, Twiter, Linkedin, Vinted, Pinterest, WhattsApp,Telegram

Problemes d'us
excessiu

12

Péerdua interés altres activitats
Disminucié rendiment academic
Conflictes amb la familia (hores d’Us)

Distanciament de les amistats

riSCcos

°  Postureig: publicacié de fotos
personals i relats intims

* Sobreexposicié personal per
obtenir reconeixement social
constantment per mitja dels
LIKE’s com a font de satisfaccio
gue genera dopamina i plaer

* Pressio per aconseguir cossos
inabastables (autoestima)

Impacte de les TRIC

* <21 anys: (dades de 353 estudis)

generen ansietat

* Nens de 6-9anys (estudi AMIC, 2018)
Balena blava :

La Momo: pers real que contacta
amb menors i els fa fer accions

Altres reptes: consum enol ,
productes...

Unboxing: obrir caixes de regals o
productes nous (prob. de
consumisme)



TRIC Estudio del impacto de las tecnologies en la adolescéncia

UNICEF, 2024

HORES DE CONEXIO

B Femenino Masculino

Menos de Th [ 52"~
2h I 15.2%
1-2h = 19.0%
2-3h
3-5h

Mas de 5h

dig M 13.0%
Todo el dia o

ACTIVITATS PER GENERE

M Femenino Masculino
idani I 48.4%
Videojuegos

Seguir a gente

, ) D 60.6%
Subir fotos, videos... 4.6%

Stalkear, curiosear . 63%

37.1%

Ver partidos Y puammmmm 27.9%
eventos deportivos
Leer T 51.8%

36,8%

Comprar/vender cosas

Ver pornografia

Ligar, buscar pareja - O

. . kLS
Apostar, juego online - d'g,?é



<A0K0

Sexting activo y pasivo por género y curso

M Femenino Masculino 1°-2°ESO W 3"-4°ESO

i Te han enviado mensajes de — 40,6% ‘ , , 30,1%
caracter er6tico/sexual? 43,2% ¢Te han enviado mensajes 54,4%

de caracter erGtico/sexual?
¢Te han enviado fotos 0 videos de tq' . Sgé;ff} i Te han enviado fotos o videos de ti Lﬂ% 79,
misma/o de cardcter erdtico/sexual? o misma/o de caracter erético/sexual?
¢Te han enviado fotos o videos d’E UUBS{U'S ChiCanﬂg I 14.3% 2260 i Te han enviado fotos o videos de otras/os 13.3% —
de tu entorno de caracter erético/sexual’ % chicas/os de tu entorno de caracter erdtico/sexual? ‘
. . . , » I 11.9% | _ _ 8%
T4 has enviado mensajes de cardcter erético/sexual? 15.4% i Tt has enviado mensajes de carécter erético/sexual? 19.9%
¢10 has enviado fotos 0 videos de T?' _— ?853;? ;TG has enviado fotos o videos de ti [ 4% .
misma/o de caracter erotico/sexual? o misma/o de caracter erotico/sexual? ’
¢Alguien te ha presionado o intentado chantajear para qu;& W 6%  ;Alguien te ha presionado o intentado chantajear para que u’fﬁ
le enviases fotos o videos de caracter erdtico/sexual? 6,8% le enviases fotos o videos de caracter erético/sexual? 14,8%
. . . . . . 0 . . . . . o
(Alguien te’ha chantajeado con publicar o d'f“”d'; - i?;’ jAlguien te ha chantajeado con publicar o difundir 3“113/;
fotos o videos tuyos de caracter/erdtico sexual? A fotos o videos tuyos de caracter/er6tico sexual? 2

e Aunque el sexting es practicado por ambos géneros, las presiones las sufren
generalmente ellas. A partir de 3.° y 4.° de ESO las tasas de sexting se duplican.




Conductes de risc online
Contacto con desconocidos, grooming y pornografia online por género y curso

M Femenino Masculino M 1°-2° ESO 3°-4° ESO

;Has aceptado en las redes a | 58.5% ¢Has aceptado en las redes 2 - |REEENRRN 16 5

. , i 1 ?
alguien que no conocias de nada? 55.9% alguien que no conocias de nada 68,1%

;Has contactado con desconacidos a través D 0.2 jHas contactado con desconocidos a traves _ 48.4%

de Internet, chats, redes o videojuegos? 59.29% de Internet, chats, redes o videojuegos? 62.3%

iHas quedado en persona con gente que

;Has quedado en persona con gente que : : ‘
B 70.7% conaciste excluisvamente a través A 165%

conociste excluisvamente a través

de Internet, chats, redes, videojuegos. ..? 22,1% de Internet, chats, redes, videojuegos. ..? 26,6%
;Algiin adulto te ha hecho una proposicion sexual [ 13% ¢Algn adulto te ha hecho una proposicion sexual [ 6,7%
) través de Internet, chats, redes, videojuegos...? 6.5% a través de Internet, chats, redes, videojuegos. ..? 13%
;Has entrado en paginas de contenido - 19.9% ;Has entrado en paginas de contenido - 23.7%

er6tico o pornografico? 50.1% erotico o pornografico? 47.6%



vonauctias prODIema y conectarse a partlr ae medaianocne
Uso abusivo: mas de 5h/dia semana — 57.8%

16% M Siempre/Casi siempre se conecta a partir de medianoche

Nunca/Casi nunca se conecta a partir de medianoche

!2)-]

Uso abusivo: méas de 5h/dia fin de semana T 75,3%
Jo

Sexting activo T 16,4%
P 0

Sexting pasivo  IEE—— 47.3%
12,5%

Presiones envio fotos  MEENNN 19,4%
5,4%

Chantajes y sextorsion 1-6°f 6,8%

Aceptar a desconocidos en RRSS O — 75,6%

38.2%
Quedar con desconocidos contactados online _ 36.6%

10.4%

Propuestas sexuales de adultos online T 18.3%

Por fia online T 49.7%
ornografia online T

Acceso a Dark Web ‘ﬂ 15,5%
‘ o]

Juego/Apuestas online ﬂo/m%
‘ ’ 0

Uso Problemético de Internet M 55,4%
| 16,5%




TRIC impacte

Grave
Moderadamente grave
Moderada

Leve

Sin depresion

DEPRESSIO

El 28% de los adolescents presenta
simptomes greus o moderadament greus
de depressio.

La taxa de ideaci6 suicida es situa als
volts del 10,8% (Estudio impacto de las
E%CZrir))logies en la adolescéncia, UNICEF,

Screening de depresion

AUTOLESIONS




ming disordero videojocs CIE 2019

igraf de “trastorns deguts a comportaments addictius”, ’'OMS
esta categoria diagnostica que es caracteritza per un patro de
de joc “continu o recurrent” vinculat a tres condicions
ycades pel mal Us dels jocs digitals:

ca de control de la conducta de joc quant a l'inici,
ntensitat, durada, finalitzacio i context en qué es juga.

ent de la prioritat que s’atorga als jocs davant d’altres
itals i activitats diaries.

anteniment o escalada de la conducta tot i tenir
cia de les consequéncies negatives.

pr
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videojocs

Videojuegos: frecuencia, intensidad y dinero

Nunca
Juegan habitualmente: 58,7%

Casi nunca

FEMENINO: 29,9%
MASCULINO: 86,5%

32.2% 1°-2° ESO: 62,6%
3°-4° ESO: 54,8%

Femenino Masculino

Alguna vez al mes

Alguna vez a la semana

Todos/Casi todos los dias

Global

Juegan a videojuegos todos/casi todos los dias 26,5% 9,1% 43,2%
Media de horas semanales videojuegos 7,03 2,83 11,09
Juegan mas de 30h semanales 4,4% 0,8% 7,8%
Destinan dinero todos los meses a videojuegos 22% 1.2% 36,2% o
Destinan a videojuegos méas de 30€ cada mes 4,5% 1,3% 7.7% -\/J

e Jugar a videojuegos constituye uno de las principales fuentes de ocio, especialmente entre las/os adolescentes mas jovenes.

.. : : . . . , 30/01/2028
e Por término medio, le dedican 7,03 horas por semana a los videojuegos, aunque un 4,4% le dedica mas de 30 horas. ™ 55

o | de cada b (22%) destina todos los meses algo de dinero a los videojuegos, el 4,5% mas de 30€ al mes.



creening del uso problematico de videojuegos (GASA)

TOTAL POSIBLE UsSo,
POSITIVOS ADICCION PROBLEMATICO
GLOBAL 19,8% 3,1% 16,7%
Femenino 7,7% 1.1% 6.6%
m Masculino 31,3% 4,9% 26,4%
| m 1°-2° ESO 20,2% 3,1% 17,1%
: 3°-4° ESO 19,4% 3.1% 16,3%
| B GLOBAL:
, " 19,8%

. . e Para un 16,7% de los adolescentes el uso de videojuegos estaria
e . suponiendo un problema y un 3,1% adicional presentaria sintomas de una
posible adiccion. Estas cifras ascenderian al 37,7% y al 8,1% entre quienes
juegan todos los dias.

POSIBLE
ADICCION
e | as tasas de una posible adiccion se triplican NO  13%
. . . . ...juegan a videojuegos PEGI 18 !
entre quienes juegan a videojuegos PEGI 18 y entre Sl 56%
que se conectan a Internet o utilizan el movil, la 56 conectan a Intemet, utilizan el méil, Ia Nunca/casinunca'c'"'1,6%
@l tableta o la consola a partir de medianoche. tableta o la consola a partir de la medianoche | Todos/casi todos los dias ~ 5,4%




Frecuencia de juego online

Habitualmente 16% - - Alguna vez 2% M Femenino ! Masculino

1,3%
0,9%
0.4%
N - N
Alguna vez Habitualmente GLOBAL

Nunca 96,4%
4,29
. W1°-2°ESO M 3-4°ESO &

e || porcentaje de adolescentes que ha apostado

. . . . 0,
0 jugado dinero online alguna vez en su vida es -

0 0 _ 2,4%
del 3,0 %. Un 1 0 %o lo hace de manera habitual 17% | 1.8%
. 0 ‘
(al menos una vez al mes). Los porcentajes son | e
significativamente mayores entre los chicos que 30/01
entre las chicas (4-5 veces mas) y en la segunda -
y J Alguna vez Habitualmente GLOBAL

etapa de ESO.



Juego patolégico

312.31 (F63.0)

A. Juego patolégico problematico persistente y recurrente, que pro-
voca un deterioro o malestar clinicamente significativo y se ma-
nifiesta porque el individuo presenta cuatro (0 mas) de los
siguientes criterios durante un periodo de 12 meses:

Necesidad de apostar cantidades de dinero cada vez mayo-
res para conseguir la excitacion deseada.

Esta nervioso o irritado cuando intenta reducir o abandonar
el juego.

Ha hecho esfuerzos repetidos para controlar, reducir o
abandonar el juego, siempre sin éxito.

A menudo tiene la mente ocupada en las apuestas (p. ej. re-
viviendo continuamente con la imaginacion experiencias de
apuestas pasadas, condicionando o planificando su préxima
apuesta, pensando en formas de conseguir dinero para
apostar).

A menudo apuesta cuando siente desasosiego (p. ej. des-
amparo, culpabilidad, ansiedad, depresion).

Después de perder dinero en las apuestas, suele volver otro
dia para intentar ganar (“recuperar” las pérdidas).

Miente para ocultar su grado de implicacion en el juego.

Ha puesto en peligro o ha perdido una relacion importante,
un empleo o una carrera académica o profesional a causa
del juego.

Cuenta con los demas para que le den dinero para aliviar su

30/01/2026
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Modalitat d apostes

Apuestas deportivas
Poker online
Bingo online

Tragaperras o ruleta online

Blackjack b% M Femenino

Masculino
Rasca online

Apuestas no deportivas

Otras

e Aunque la variedad de formatos es enorme, las apuestas
deportivas son la modalidad que mas aceptacion

tiene entre los estudiantes de secundaria, especialmente
entre los chicos y en 3.°-4.° de ESO.

Apuestas deportivas
Poker online

Bingo online

Tragaperras o ruleta online

. M 1°-2° ESO
Blackjack . 3°-4° ESO

Rasca online
30/01/2026
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Otras




diners jugats

Vs de 306/mes TR 20.6%

Més de 306/mes M 10.3% 14,4%
17% 18.1% ‘ W 1°-2° ESO
11,1% M Femenino 3°.4° ESO
Masculino
B 11.4% 0
1e-s0emes B 1o, 11€-306/mes ‘-1 :]213’

71,9%

D 78,4%
Hasta 10€/mes 709% P G5 oo
B Mas de 30€/mes
11€-30€/mes

Hasta 10€/mes 75 6%

[ ] Hasta 1D€}me‘S /? 30/01/2026
. REGAR UN PIE DE PAGINA
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el 17% de los jugadores se gasta mas de 30€ cada mes.
Dicho gasto es mayor entre los chicos y en la segunda etapa de ESO.



Estimacion de la prevalencia de juego problematico

’ . ‘ 08%  Prevalencia segin géneroy curso
‘ 0,6%

0,5%

Jugadqr_es 0,2% I
problematicos I

0
0'5 /n . Masculino Femenino 1°-2° ESO 3°-4° ESO

u

* Aunque la prevalencia global

de un posible juego problematico
es numéricamente reducida
(0,5%), se ha podido comprobar,
tal y como Insisten los expertos,
que al menos 1 de cada 10
adolescentes que juegan online
podria llegar a desarrollar una
adiccion al juego (1 4,4%]_




Juego problematigg Y depresirjn Adiccion a videojuegos y depresion

I 1%
Sin Depresion 20,6%
—— E—
Sin Depresién 1% 33,5%
30,8%
1 D, 51.8%
eve 38,3%
. [Ry
Love TR 28.1%
o 35,7% B, 25 7%

Moderada 23.1%
I

y o
A Moderada NN 23% E— 7%

18.6% loderadamente Grave 83%1%
I o5 Grave [ e M Posible Adiccio
Moderadamente Grave 3 gor 70 33 Uso Problemitico
M Uso No problemético
D 143% Entre els que pateixen joc
Grave ' bl Stic 1 de d e 2 2
6% problematic la taxa de depressio es
superior al doble.
| . Els pateixen addiccié un 13,8%
M Juego Problematico Juego No Problematico p g

presenten depressio greu



Problema: salud assistencial

* Reconeixement recent per part de
I’OMS: problema de salut publica

* Manca de professionals
especialitzats en infancia |
adolescencia (PS i Squ)

* Recursos assistencials en salud
mental insuficients (CDIAP, CSMIJJ,
HDIJ, SEMSDI, UCA)

 Necessitat d’intervencio
multidisciplinar i integral
(comorbilitats)

29/10/2024
addiccions comportamentals



Problema: dificil solucio a
nivell médico-legal i juridic

* Menors de 16anys (consentiment
parental)

* >16 anys a <18 anys (no consentiment
per representacio parental)

* No possibilitat de Provisio de mesures
de suport a les persones amb
discapacitat (Llei 8/21)

* Internament urgent menor d’'edat
autoritzacié/ratificacio judicial).
ntervencm necessaria del jutge
uardia, M° Fiscal |Metge orense
art.763.2 LECi))

29/10/2024
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Solucio: prevencio -
* No exposicié de pantalles 0-3 anys
* Jocs tradicionals
* Activitats extraescolars i en familia
* Activitats culturals
* Fomentar habits d’Us saludable de pantalles
» Us d’eines de control parental
e Phia ez
infermeria, psicolegs, escola(EAP), TS.

» Assessorament legal i associacions de families




Serveis per a estudiants: Programa Salut i

Escola PSiE

Salut i Escola és un programa impulsat pel Departament de Salut i el Departament

d’Educacio que es desenvolupa als centres educatius de secundaria de Catalunya.

30

SAyT

SENTIMENTS

PA'”"‘U-ES LTIVITAT FISICA

La Consulta Oberta és un espai
d'atencio directa i de consulta
adrecat a adolescents que
s'ofereix dins del centre educatiu
amb un/a professional
d'infermeria del Programa Salut i
Escola (PSIE).

D

Ambit d'intervené

Salut mental i benestar
emocional -

Salut sexual i educacio

Consum de substanci
addictives (drogues, alcohol i
tabac), incloent les addiccions
comportamentals (TICs, xarxes
socials, videojocs...)

30/01/2026



Servei orientat a la ciutadania

Consulta gratuita 365 dies a I'any, les 24 hores.

liniaverda

servei d'orientacié sobre drogodependeéncies
700 900 540

Ofereix orientacié 1 una Atencid

resposta professional confidencial i
especialitzada que gratuita davant
afavoreix la presa de dubtes relacionats

decisions encaminades a amb el consum de

la solucio del problema. drogues, farmacs,
pantalles, o joc

31 patologic.

[

 LESPANTALLES:
(is, AB0S 0 ADDICCIO?

—
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Deixeu-los jugar i embrutar-se

30/01/2026
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Gracies

ROSA MARIA CABUS GR

Correu electronic:

rosa.cabus@xij.gencat.cat
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