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Ens preocupa, des de la complexitat

Masses pantalles alhora?
Com saber si està enganxat/da?

El que es diuen a la xarxa
A partir de quina edat?

Com es presenten?
A qui recorren quan tenen un problema?

Adults, escoles i famílies 2.0



x







‘Conductuals’
Videocònsoles/Videojocs

Call of Duty, GTA, FIFA
Normes, horaris i límits

Reforç positiu
‘Reducció de riscos’

Nois (grup d’amics preservat)
Famílies desbordades

Menys psiquiàtric

‘Introvertits’
Jocs [role] online –Avatar

WOW, LOL, Minecraft, Fortnite
Abordar el problema de base:

‘EA-, Ansietat Social, Autoeficàcia I., Solitud’
Nois (més sols)

Famílies claudicades
Més psiquiàtric1 2

3 4

Una proposta de classificació dels problemes
[Font: Elaboració propia]
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‘Problemes de relació’
Dispositius mòbils

Xarxes Socials

Assetjament

Convivència/Relació/Respecte

Nois i Noies

Intragrup

‘Sobreexposició del jo’
Dispositius mòbils

Xarxes Socials (YT, IG)

Influencer, Youtuber, Instagrammer

Separació self ideal-real

Nois i noies

Famílies desorientades

1 2

3 4

Una proposta de classificació dels problemes
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Apostes online

‘Patologia dual’ >> TEA

Discapacitat Intel.lectual

Visualització de sèries

Accés a continguts (pornografia)





www.sobrepantalles.net/generacio1x1

http://www.sobrepantalles.net/generacio1x1


Fundación Telefónica (2016)
N= 12.919 alumnos de 6 a 18 años

Pregunta: ¿tienes móvil propio?





Ara. 16 de gener de 2016.





‘Formamos nuestras herramientas 
y luego éstas nos forman’ 

El medio es el mensaje (1967)
Marshall McLuhan



smartphone #integrat
‘Al 2020 es calcula que un 80% de la població mundial tindrà smartphone’

The Economist (2015)
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Diari de Girona. 23 d’octubre de 2014.
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La Vanguardia. 
12 de febrer de 2017.







smartphone #integrat
‘Al 2020 es calcula que un 80% de la població mundial tindrà smartphone’

The Economist (2015)



Facebook (2004)
YouTube (2005)
Twitter (2006)

Whatsapp (2009)
Instagram (2010)
Snapchat (2011)



Facebook (2004)
YouTube (2005)
Twitter (2006)

Whatsapp (2009)
Instagram (2010)
Snapchat (2011)



24h
c o n e c t a b i l i t a t < > d i s p o n i b i l i t a t

c o n n e x i ó < > h i p e r c o n n e x i ó





Autor
Narrador
Protagonista







Relat digital
E x c l u s i ó < >  I n c l u s i ó

‘ E x i s t e i x o ’
‘ N o  e s t i c s o l  ( … )  e m r e l a c i o n o ’

D e p e n c d e  l a  v i s i b i l i t a t i  e l  r e c o n e i x e m e n t ’



Prades i Carbonell (2016)

Sobre Instagram

Emmagatzemament
Interacció social

Expressió
Evasió

Xafardejar
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EP. 4 de gener
de 2015.









Back, Stofer, Varize, Gaddis, Shumukle, Egloff i Gossling
(2010)

‘La vida off line tiene gran 
correspondencia con la vida on line’

Rodríguez-Said (2010)
‘No ens presentem tal com som sinó

com volem que ens vegin’



Vídeojuegos más vendidos 2018
Fuente: AEVI

1.FIFA 19 (644.107 unidades).
2.Red Dead Redemption 2 (364.971 unidades).
3.Spider-Man (284.856 unidades).
4.FIFA 18 (261.959 unidades).
5.Call of Duty: Black Ops 4 (259.610 unidades).
6.God of War (216.208 unidades).
7.Grand Theft Auto V (188.751 unidades).
8.Mario Kart 8 Deluxe (162.781 unidades).
9.Super Mario Odyssey (149.097 unidades).
10.Far Cry 5 (133.107 unidades).
11.Call of Duty: WWII (127.898 unidades).







Final 2018 League of Legends
Invictus Gam (China) vs Fnatic (Europa)

Estadio Munhak. 3/11/18





























• El estudio alerta sobre las técnicas de los operadores de juego y apuestas en línea para 
captar nuevos clientes: la utilización de personajes famosos, la oferta de bonus gratuitos 

y la emisión de menciones publicitarias por parte de los mismos narradores de los 

eventos deportivos .
• Los estudios epidemiológicos indican que, en España, el 37% de los jugadores patológicos 

se iniciaron en el juego antes de cumplir los 18 años 
• Uno de cada tres anuncios en un Barça-Real Madrid, emitido en horario protegido, fue de 

operadores de juego y apuestas en línea 

• El CAC detecta un crecimiento exponencial de vídeos en YouTube con mensajes como "Se 
puede vivir de las apuestas? Sí, se puede, por supuesto que se pue.de, pero como todo en 

la vida a base de constancia y esfuerzo



#youtubers





#caraanchoa





La digitalitat adolescent
També pot tenir els seus costats foscos. Que normalment

correlacionen amb altres malestars.



Adicción a internet
Matalí (2013)

T. Depresivo Mayor >> 41.4%

T. Bipolar (tipo I o II) >> 70%

T. Ansiedad Generalizada >> 36.4%

T. Ansiedad Social >> 45%

Abuso Sustancias >> 13.6%

T. Control de los impulsos >> 50%

TDAH >> 33%

TP >> T. Límite 14%;

T. Obsesivo 7%; 

T. Evitativo 7%



Adicción a internet
Matalí (2014) 



Factors de Risc: Solitud

Solitud

Autoeficàcia
informàtica

Depresisió

y/o

Aykut A y Ceyhan, 2008



Enganxar-se
L’addició des d’una perspectiva educativa

• Trobar-se malalt sense allò
• Ser infeliç per la seva absència
• Esdevenir la principal font de felicitat
• Construir un món depenent de la seva presència
• Ocupar un temps vital desproporcionat

Funes, 2008



M’estic passant?



• Si tots els meus amics són virtuals…
• Si estic tota l’estona pensant: “Quan em 
connectaré?”
• Si per culpa d’estar “tot el dia connectat” baixo a 
l’escola, deixo l’esport, etc.
• Si sóc radicalment/oposadament diferent a la xarxa
que a la vida física…
• Si a casa em genera moltes discussions…
• Si estic despert molta estona de la nit per estar 
connectat.
• Si després d’un problema no aprenc >> em torna a 
passar

• Si estic fent mal a algú (o hi participo ‘activament’)





1. Manquen adults que acompanyin

2. Els problemes de sempre: noves 
variables 
#exponencialitat #rapidesa #importància

3. El paper de l’ ‘audiència’

Algunes ‘preocupacions’…



En España, el 95% de los niños entre 
10 y 15 años usa internet. Pero 
todavía hay 300.000 niños y 
adolescentes que no ha usado un 
ordenador y 140.000 que no ha 
tenido un solo contacto en internet 
en los últimos 3 meses, según datos 
del INE.
"En el entorno digital en el que estos 
niños han nacido, el no tener acceso a 
la tecnología digital es otra forma 
más de exclusión que puede tener 
consecuencias en su desarrollo 
personal y en su futuro laboral", 
señala Maite Pacheco, directora de 
Sensibilización y Políticas de Infancia, 
de UNICEF Comité Español.
Según el informe, la variable que más 
peso tiene en el uso de internet entre 
los niños es el estatus 
socioeconómico de las familias.

UNICEF (2018)





Més variables a no perdre de vista, 
apart de les ja exposades

#exponencialitat #rapidesa #dimensió_del_missatge

L’intragrup
L’audiència
El respecte
L’anonimat





1. Ser respectuós. No escriure missatges ofensius.
2. No enviar continguts sense pensar-los abans.
3. No posar en dubte la credibilitat dels missatges i no fer judicis de valor previs.
4. Evitar alarmes innecessàries: una cosa que afecta algú no ha de perjudicar tothom.
5. Vigilar amb les etiquetes. No crear imatges falses de pares, professors o estudiants.
6. Donar importància al context de producció, recepció i reproducció dels comentaris.
7. No explicar qüestions personals ni enviar missatges brossa, com fotos o mems.
8. Evitar discussions personals
9. Tenir present l'efecte grandària: un comentari irrespectuós en un espai públic pren

una dimensió extra.
10. Pensar en la imatge personal i familiar que es transmet.

Font: Ara. 17 d’abril de 2016.



La digitalitat adolescent
També està sotmesa al capitalisme 2.0 

i la voluntat de control



ARA. 3 de març de 
2015         #MWC15













A treballar…
La identitat digital

Les relacions
La sobreutilizació

La visió crítica
Ciutadania i convivència, també a la xarxa

http://blogs.cccb.org/lab/article_laprenentatge-a-la-xarxa-2-entre-laccio-preventiva-i-educativa/

http://blogs.cccb.org/lab/article_laprenentatge-a-la-xarxa-2-entre-laccio-preventiva-i-educativa/


¿Cómo?
Investigació

Educació digital cívica 
Educació digital transversal

Competències parentals
Sensibilització comunitària crítica

Legislació i normatives

http://blogs.cccb.org/lab/article_laprenentatge-a-la-xarxa-2-entre-laccio-preventiva-i-educativa/

http://blogs.cccb.org/lab/article_laprenentatge-a-la-xarxa-2-entre-laccio-preventiva-i-educativa/


¿Qué ideas para qué intervención?
1. Observar activamente (educar la mirada)
2. Compartir perfiles con adolescentes y jóvenes. Construir red juntos: 

participar como forma de aprendizaje
3. Desarrollar normativas de uso razonables y posibles
4. Enfatizar los ‘buenos’ usos
5. Trabajar la identidad digital. Y las diferentes identidades
6. La convivencia, también en la red
7. Ofrecer pautas para usos 'seguros'
8. Trabajo y detección de factores de riesgo de la adicción
9. Presentar un discurso crítico entorno nuestra privacidad, 

datos y derechos
10. Transmitir responsabilidad, moderación y prudencia

#Acompañamiento #Referencia
#Comunidad #Utilidad

#Responsabilidad



SENTIT COMU
�Gaudeix l�avantatge�

�Mira el que passa al teu voltant�
�Els mitjans són mitjans�

“Normes i límits”

�





Gràcies ;-)
@JordiBernabeu

jbernabeu@althaia.cat


