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  OBJETIVO DEL ESTUDIO  
El objetivo fundamental de este estudio ha sido 
llevar a cabo un diagnóstico del Uso e Impacto 
de la tecnología en la adolescencia. Se han 
estudiado los hábitos de uso de Internet, las 
redes sociales, el consumo de videojuegos y el 
juego online, así como diferentes prácticas de 
riesgo (como el sexting o el contacto con 
desconocidos), informando además del grado de 
supervisión parental. Se analizan también las 
motivaciones, creencias y expectativas 
relacionadas con el uso de las pantallas, ya que 
sólo a través de la opinión de las y los 
adolescentes es posible entender el espacio que 
la tecnología ocupa en sus vidas. Por último, 
este estudio constituye una magnífica 
oportunidad para actualizar las tasas tanto de 
acoso escolar como de ciberacoso del territorio 
nacional.  

MUESTRA  
La muestra global estuvo compuesta por 50.957 
adolescentes de 265 centros educativos de 
Enseñanza Secundaria Obligatoria (ESO), tanto 
de titularidad pública como privada y/o 
concertada, de las 17 comunidades autónomas.  
En el caso del 

fruto de un cuidadoso proceso de depuración, la 

muestra final quedo compuesta por un total de               
estudiantes, de los cuales el            se identificó 

con el género masculino, el             con el 

femenino y un …       con otras opciones. Las 

edades estaban comprendidas                                                 

.                                                                         

Los datos fueron recogidos mediante un 

cuestionario online en las propias aulas del 

centro, durante el curso 2020-2021.  

INSTRUMENTO  
Se elaboró un cuestionario ad hoc con preguntas de 
elaboración propia y escalas validadas 
internacionalmente para el screening de posibles 
adicciones o usos problemáticos: EUPI-a para 
Internet y Redes Sociales, GASA para videojuegos 
y BAGS para el juego online. Las tasas de acoso 
escolar y ciberacoso se estimaron con el EBIP-Q y 
el ECIP-Q. Se incluyeron también instrumentos 
para evaluar el bienestar emocional, el riesgo de 
depresión (PHQ-9) o el grado de supervisión 
parental. Para la supervisión científica y 
monitorización del estudio se constituyó un comité 
de expertos internacional y se llevó a cabo además 
un doble pilotaje (cualitativo y cuantitativo) para 
garantizar la adecuada comprensión del 
cuestionario. 
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47,7% 

 

 

50,8% 

 

 

1,5% 

 

 

entre 12 y 16 años. 

 

entre 12 y 16 años. 
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(Media= 13,32; DT= 1,17). 
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Edad media 
primer móvil: 

 

 

 

10,21 años 

 

 

DT = 1,93 

 

GENERANDO CONEXIONES 
 

Usos del móvil e Internet en adolescentes 

CONECTIVIDAD 

 

 

 

 

HÁBITOS DE USO  

 

¿Dónde están los adolescentes online?  
Uso de Redes Sociales (RRSS) y aplicaciones de mensajería 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

95,4%

86,2%

93,8%

Tienen móvil con conexión a Internet

Se conectan todos/casi todos los días

Disponen de WIFI en casa

15,4%

63,1%

36,9%

66,2%

70,8%

49,2%

Lo usan durante las clases para fines no docentes (Todos/casi todos los 

días)

Llevan el móvil a clase (Todos/casi todos los días)

Se conectan a partir de las 12 de la noche (Todos/casi todos los días)

Duermen con el móvil o la tablet en la habitación (Todos/casi todos los días)

Usan Internet más de 5 horas al día durante los fines de semana

Usan Internet más de 5 horas al día entre semana

 

92,3% 

 

92,3% 

 

 

90,8% 

 

90,8% 

 

 

87,7% 

 

87,7% 

 

 

72,3% 

 

72,3% 

 

 

61,5% 

 

61,5% 

 

 

 

44,6% 

 

44,6% 

 

 

 

41,5% 

 

41,5% 

 

 

24,6% 

 

24,6% 

 

 

70,8%

83,1%

100,0%

44,6%

98,5%

Más de 1 perfil en la misma RS

Registrado en 3 o más RRSS

Registrado en al menos 1 RS

Utiliza 3 o más aplicaciones de mensajería instantánea

Utiliza 1 o más aplicaciones de mensajería instantánea



#04 
 

 

IES Jaroso (Almería)  

 

13,8%

24,6%

26,2%

30,8%

27,7%

49,2%

70,8%

81,5%

73,8%

86,2%

95,4%

Exclusión/Discriminación

Angustia

Soledad

Miedo

Inseguridad/Inquietud

Conexión con otra persona

Energía/euforia/subidón

Apoyo/comprensión

Placer/Diversión

Tranquilidad/Relajación

Alegría/risa

 

GENERANDO CONEXIONES 
 

En Internet he sentido… 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Internet y las Redes Sociales me ayudan a…

 

 
  

55,4%
69,2%

29,2%
38,5% 38,5%

No sentirme solo/a Hacer amigos/as Ser popular Ser aceptado por los

demás

Mostrarme como soy

• Tan solo el            dice haber tenido algún tipo de 

dificultad o barrera para acceder a Internet o a las 

Redes Sociales y el             para utilizar los diferentes 

dispositivos. 

• El             de los adolescentes 
están conectados para no 
sentirse solos.  

 

7,7% 

 

8 

  

 

12,3% 

 

7,7% 

 

 

55,4% 

 

26,2% 
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3,1%

12,3%

3,1%

12,3%

23,1%

49,2%

Te han chantajeado con publicar, difundir o reenviar
fotos/videos tuyos de contenido erótico/sexual

Te han presionado para que enviases fotos/videos
tuyos de contenido erótico/sexual

Has enviado fotos/videos tuyos de contenido
erótico/sexual

Has enviado mensajes de contenido erótico/sexual

Alguno de tus contactos te ha enviado fotos/videos
suyos de contenido erótico/sexual

Alguien te ha enviado mensajes de contenido
erótico/sexual

4,6%

33,8%

27,7%

7,7%

16,9%

53,8%

63,1%

Has entrado alguna vez

Sabes lo que es la Dark Web

Has entrado en páginas de contenido erótico o
pornográfico

Algun adulto te ha hecho una proposición sexual a través de
Internet

Has quedado en persona con gente que has conociod en
Internet, chats o RRSS

Has contactado con desconocidos a través de Internet,
chats o RRSS

Has aceptado a deconocidos en RRSS

 

¿A QUÉ RIESGOS SE 
ENFRENTAN? 

 
¿Te has visto alguna vez  
en la vida en una de estas situaciones? 

  

 

 

   

 

 
 

  

• El                 ha recibido 
una proposición sexual en 
Internet por parte de un 
adulto 

•El  
entró en la 
Dark Web 
 

 

4,6% 

 

 

7,7% 
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35,3% 

 

 

23,5% 

 

35,3% 

 

 

USO PROBLEMÁTICO DE 
INTERNET 

 

 

 

ACOSO Y CIBERACOSO 
 

 

 

 

 

 

 

•La tasa de victimización de Acoso escolar se sitúa en el              y la 

de Ciberacoso en el            . Por “Mi físico”, “Ser diferente”, “Porque 
me tienen manía” o porque “era una broma”, son algunos de los 
principales motivos de acoso. 

 

 

EBIP-Q (Acoso escolar) ECIP-Q (Ciberacoso) 

VÍCTIMAS 
VÍCTIMAS-

AGRESORAS 
AGRESORES VÍCTIMAS 

VÍCTIMAS-

AGRESORAS 
AGRESORES 

ESPAÑA 18,2% 15,4% 4,2% 10,7% 11,8% 7,9% 

CENTRO       

Femenino       
Masculino       
1º/2º ESO       
3º/4º ESO       

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

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

 

 
EUPI-a 

(Internet/RRSS) 

ESPAÑA 33% 
CENTRO  

Femenino  
Masculino  
1º/2º ESO  
3º/4º ESO  

EUPI-a: Escala de Uso Problemático de Internet para 

Adolescentes (Rial et al., 2015) 

• El             de los estudiantes 
podrían tener ya un 
“Uso Problemático de Internet”. 

 

41,5% 

 

27 

 

 

57,6% 

 

 

27 

 

 

25,8% 

 

57,6% 

 

 

27 

 

 

42,6% 

 

57,6% 

 

 

27 

 

 

38,9% 

 

57,6% 

 

 

27 

 

 

11,8% 

 

 

23,5% 

 

11,8% 

 

 

3,9% 

 

 

7,8% 

 

 

15,7% 

 

 

15,7% 

 

 

19,2% 

 

 

34,6% 

 

 

0,0% 

 

 

0,0% 

 

 

11,5% 

 

 

19,2% 

 

 

15,4% 

 

 

4,2% 

 

 

12,5% 

 

 

8,3% 

 

 

4,2% 

 

 

12,5% 

 

 

16,7% 

 

 

26,5% 

 

8,8% 

 

 

11,8% 

 

8,8% 

 

 

5,9% 

 

8,8% 

 

 

8,8% 

 

8,8% 

 

8,8% 

 

 

17,6% 

 

8,8% 

 

 

17,6% 

 

8,8% 

 

 

17,6% 

 

8,8% 

 

 

8,8% 

 

8,8% 

 

 

17,6% 

 

17,6% 

 

8,8% 

 

 

0,0% 

 

8,8% 

 

 

5,9% 

 

8,8% 

 

 

11,8% 

 

8,8% 

 

MASCULINO FEMENINO  

57,6% 

 

 

25,8% 

 

 

41,5% 
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25,9%

0,0%

63,0%

61,1%

68,5%

18,5%

16,7%

20,4%

Crees que podrías llegar a ser un Gamer profesional

Te has sentido intimidado o amenazado

Has hecho amigos a través de videojuegos online

Has conocido gente nueva a través de videojuegos

Juegas a videojuegos no recomendados para tu edad

Suelen ponerte algún problema por el PEGI

Tus padres suelen fijarse en el PEGI

Sueles fijarte en el PEGI

VIDEOJUEGOS 

 

Juegan a Videojuegos…   

• Media de Horas 
Semanales dedicadas a 
videojuegos:  

• El          juega más  
de 30 horas semanales. 

• El            no gasta dinero 
en videojuegos, pero un                                                    
……  gasta más de 30€ 

al mes. 

 
GASA (Videojuegos)  

Posible 
Adicción 

Uso 
Problemático 

ESPAÑA 3,1% 16,7% 
CENTRO   

Femenino   
Masculino   
1º/2º ESO   
3º/4º ESO   

GASA: Game Addiction Scale for Adolescents                                  

(Lemmens et al., 2009; Lloret et al., 2018). 

El             son jugadores habituales 

Nunca; 

16,9%

Casi nunca; 

9,2%

Alguna vez al 

mes; 9,2%

Alguna vez a la 

semana; 21,5%

Todos o casi 

todos los días; 

43,1%

 

64,6% 

 

 

 

 

9,54 h. 

 

 

12,3% 

 

 

 

72,3% 

 

12,3% 

 

 

 

7,7% 

 

 

22,2% 

 

22,2% 

 

22,2% 

 

 

4,6% 

 

4,6% 

 

 

27,7% 

 

 

6,1% 

 

 

15,2% 

 

 

3,2% 

 

 

38,7% 

 

 

4,3% 

 

 

29,8% 

 

 

5,6% 

 

5,6% 
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JUEGO ONLINE Y APUESTAS 
 

 
 

Modalidades de juego online más aceptadas  
(Porcentaje calculado sobre los que dicen haber apostado online alguna vez en su vida) 

 

Motivos para jugar o apostar online 
(Porcentaje calculado sobre los que dicen haber apostado online alguna vez en su vida)  

  

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

50,0%

Rasca

Blackjack

Tragaperras o ruleta

Bingo

Apuestas no deportivas

Póker online

Apuestas deportivas

• El         ha apostado/jugado dinero online alguna vez. 

 

3,1% 

 

 
BAGS (Juego/Apuestas) 

Juego problemático 

ESPAÑA 0,5% 
CENTRO  

BAGS: Brief Adolescent Gambling Screen (Stinchfield et al., 2017). 

 

0,0% 

 

0,0%

0,0%

50,0%

100,0%

Otros

Lo hacen mis amigos

Divertirme

Ganar dinero
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46,2% 

 

 

60,0% 

 

 

SUPERVISIÓN PARENTAL  
  MAS ALLA DEL CONTROL 

 

 

  EDUCACIÓN A DISTANCIA 

 
 

El             ha tenido clases online desde la pandemia. La 

valoración general es discreta: el       le otorga un 

“Regular” y un        la valora como “Mala” o “Muy 

mala”.  

59,0%

87,2%

82,1%

43,6%

82,1%

51,3%

23,1%

46,2%

43,6%

Fáciles seguir

Cuentas con medios necesarios en casa

Conocimientos informáticos suficientes

Problemas para exámenes y entregar tareas

Desbordado/sobrecargado

Inseguridad/desconfianza cámara

Preocupado por vídeos/imagen

Una buena manera de aprender

Has aprendido lo necesario

El            tiene discusiones en casa por el uso de la 
tecnología al menos una vez a la semana. 

 

36,9% 

  

7,7%
18,5%

27,7% 23,1%

43,1%

Limitan acceso a

contenidos

Limitan horas de uso de

Internet

Ponen normas sobre el

uso de Internet
Castigan por el uso del 

móvil, tablet…

Suelen utilizar el móvil

durante las comidas

 

17,9% 
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  CONCLUSIONES  
 

Es indudable que la tecnología 
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 intensiva, lo que puede 
implicar una interferencia seria en 
el día a día y en su desarrollo 
personal.  

El uso de la tecnología supone un 
aporte trascendental tanto a nivel 
social como emocional para un 
adolescente. Les ayuda a hacer 
amigos, a no sentirse solos… y 
encuentran a través de la Red 
alegría, diversión, placer, apoyo, 
comprensión y bienestar 
emocional, un surtidor de afectos 
y experiencias sin el que hoy es 
difícil vivir.  

Ha quedado patente, no obstante, 
que el uso globalizado de la Red 
implica una serie de riesgos que 
no debemos obviar y que quedan 
retratados en las preocupantes 
cifras de sexting, contacto con 
desconocidos y posibles casos de 
grooming.  

En contraposición, llama la 
atención el bajo nivel de 
supervisión que parecen estar 
ejerciendo madres y padres, 
quizás no del todo conscientes de 
su papel como modelo en el uso de 
las pantallas, de la necesidad de 
acompañamiento y de establecer 
una buena higiene digital en el 
hogar.  

 

El uso de videojuegos constituye 
uno de los principales canales de 
ocio de las nuevas generaciones, 
que puede tener importantes 
implicaciones a nivel de salud 
mental y de convivencia. Muchos 
adolescentes están haciendo un 
uso intensivo y sin supervisión 
de videojuegos no aptos para su 
edad.  

Hay adolescentes que han 
comenzado a apostar o jugar 
dinero online, lo que multiplica el 
riesgo de desarrollar a medio plazo 
una ludopatía. El carácter lúdico-
social del juego y la firme creencia 
de que es “probable” ganar dinero 
jugando online son las dos 
principales motivaciones 
subyacentes.  

Las tasas de una posible 
adicción o Uso Problemático son 
preocupantes, especialmente en 
lo referido a Redes Sociales y 
videojuegos.  

La lucha contra el acoso escolar 
y el ciberacoso debe ser una 
prioridad. Las tasas de 
victimización encontradas así lo 
indican.  

La Educación Online ha llegado 
para quedarse, pero constituye 
todavía un desafío, no tanto desde 
el punto de vista tecnológico, sino 
didáctico y vital, si queremos que 
se convierta en una herramienta 
eficaz de aprendizaje. 


