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JUGAR

Panordmica del ocio digital de la juventud

sobre adolescencia




OBJETIVOS DEL ESTUDIO

g OBJETIVO GENERAL: profundizar en las experiencias, percepciones y
OEO motivaciones de adolescentes y jdvenes sobre sus prdcticas de ocio digital.

Indagar en las prdcticas y Analizar las prdcticas de L Estudiar las
- hébito; de consumo de prodgccién de contenido percepciones, actitudes y
o cont’emdo audiovisual a 7 Ios. mtgreses.y : e experiencias juveniles
: trqyes de p|gtc|forr7.1c|5 motivaciones jUVGhlleS ’ sobre el consumo y I
digitales, con especial fgco para crear contenido produccién de contenido
en los canales de creacién de i activamente en Internet. audiovisual.
contenido.
Dimensionar las prdcticas de Conocer los intereses, motivaciones
juego de videojuegos de la i yriesgos asociados al consumo de
poblacién adolescente y joven: e videojuegos de adolescentes y
tipo de plataformas de juego, . jovenes, asi como su percepcion
frecuencia de juego, tematicas i sobre la generalizacién de los
y géneros. contenidos de pago.

Centro

& Santander 'E' Telefénica Reina Sofia

sobre adolescencia
¥y juventud




METODOLOGIA
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NOTA METODOLOGICA. Se contempla la opcién "otro género”, pero la escasa proporcién de casos
imposibilita su andlisis por separado, por lo que se han excluido de los cruces de género.
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PRINCIPALES HALLAZGOS

ECOSISTEMA TECNOLOGICO
MULTIPLE, MULTIMEDIADO Y . . .,
Casi la mitad de jévenes

DIVERSIFICADO / || —| Y1 “ utiliza entre 4 y 6 dispositivos.

| 2 O
79.8% 86,4% F F —

PC portatil smartphone |

videoconsolas

PC sobremesa

tablet

Centro ™~
& Santander .E. Telefénica Reina.2otia | Q d




PRINCIPALES HALLAZGOS

OCIO DIGITAL

PLENAMENTE INTEGRADO
EN LA VIDA COTIDIANA

”Q 6,95

horas al dia

ACTIVIDADES
MAS FRECUENTES

Ocio digital a diario en
4 de cada 5 jovenes.

Ll

@

musica

\ 4

contenido
audiovisual

3 de cada 4 jévenes tienen
suscripciones de pago a
contenido audiovisual.

redes videojuegos
sociales '

& Santander .E. Telefénica

Centro m~
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PRINCIPALES HALLAZGOS

CONSUMO DE

CONTENIDO o
ENORMEMENTE VARIADO Wy Consumo de musica
generalizado.

Y DIVERSIFICADO ®

gasta dinero en

CONTENIDOS DIVERSIFICADOS POR GENERO NSTAGRAM oy Creadoresde
uso generalizado 31'2 /O contenido

O O TIKTOK
. o destaca entre
cine, musica, 15y 19 afios

belleza, modaq, videojuegos
animales o deporte
o yeer TWITCH
gastronomia :
m destaca entre los
' chicos

Centro m~
& Santander .E. Telefénica Reina Sofia ‘ I Qd




PRINCIPALES HALLAZGOS

LA CREACION DE
CONTENIDO DIGITAL
ES UN ACTO COTIDIANO

®)

[2 [_[_ 8 de cada 10
|| | | | jovenes crea
O o contenido online.

L—/‘ ‘—‘ 1 de cada 10 5
INSTAGRAM TWITCH YOUTUBE dice estar intent(]ndo [_

dedicarse |‘
profesionalmente a la
creacién de contenido.

86,7% 82,8%

Centro ™~
& Santander .E. Telefénica Reina.2otia | Q d



PRINCIPALES HALLAZGOS

VIDEOJUEGOS
CONSOLIDADOS

O O OO OO OO0O
COMO FACETA FUNDAMENTAL [_[_[_[_[_[_[_ 9 de c0d01o
DEL OCIO JUVENIL 4|| ||4| ||4|| ||4|| ||4| jovenes juegan.
O
los chicos
®) juegan con

mdAs frecuencia
4 | ‘ que las chicas

77,8% 92% 32,6%

juega con realiza algun paga micro
smartphone gasto en transacciones
videojuegos mensualmente

Centro ™~
& Santander .E. Telefénica | Q d

Reina Sofia



PRINCIPALES HALLAZGOS

EXISTEN ALGUNQOS RIESGOS

EN EL OCIO DIGITAL, TANTO

MATERIALES COMO alto desconocimiento sobre el
gasto en suscripciones a

PSICOSOCIALES contenidos de pago, donaciones

y microtransacciones entre
grupos mds vulnerables.

OPTICA PSICOSOCIAL
@ = Aalgunas experiencias de acoso, hostigamiento y

vulneracién de la intimidad.

Aestas experiencias negativas son mds frecuentes

G @ entre las chicas, mds proclives a ocultar su identidad

online, aunque los chicos reciben mds insultos
jugando online.

Centro m~
& Santander 'E' Telefénica Reina Sofia ‘ I od

¥y juventud



EQUIPAMIENTO TECNOLOGICO

JOVENES MULTIDISPOSITIVO
La presencia de dispositivos es
masiva Yy diversificada 4

o)
@)
o)
@)
(o)
O
o

7 de cada 10

jovenes tienen al

menos 4 dispositivos
diferentes.

O

o

| 84,2% 72,3% 65,9% 62,4% 45,9% 51,9% 36,4%  28,0% 19,4%

o‘ 88,4% 871% 63,7% 46,2% 62,4% 40,5% 46,9% | 30,6% 1,4%

4| - — T @ogo | :—T], ‘J\:Ij L@J

— ) — [ — ] @
smartphone  PC portdtil smart TV videoconsola tablet Pc sobremesa smartwatch As. virtual

ebook

86,4% 798% 64,8% 54,2% 542% 44,8% 41,7% 293% 154%

Centro ™~
& Santander 'E. Telefénica Reina.2otia | Q d



USOS DE LAS TECNOLOGIAS DIGITALES

OCIO COMO USO PRIORITARIO DE
LAS TECNOLOGIAS DIGITALES

k 695 e

horas diarias
ocio digital

Informacidén

Ocio y entretenimiento

Trabajo y uso profesional

Formacién y aprendizaje

Banca online

Compras

Administracién y trdmites

& Santander 'E' Telefénica

®)

e

o O

|

[_|[_f_

1

4 de cada 5

jovenes realizan usos
vinculados con el ocio
digital a diario.

N&n

N&B,é

w"';

Centro
Reina Sofia



CONSUMIR CONTENIDO DIGITAL

ACCESO O SUSCRIPCION A SERVICIOS
O CONTENIDOS DIGITALES

[2
|| 70,8% 491% 48,5% 49,7% 60,3%
© 1807% | 645% | 554% @ 423% | 253%
l||‘ g ) u
< ) -
l ‘— =5 ® = O
peliculas, redes musica streaming  videojuegos
series y video sociales y radio
758% 569% 52,0% 459% 42,6%

& Santander 'E. Telefénica

¢Estds suscrito o sueles acceder
a algun tipo de servicio o
contenido digital (peliculas,
musica, series, videojuegos, etc.?

1,7% 4,7%
13,2% 3,9%
O
000
BD%
prensa otros
y revistas
12,5% 4,3%

Centro
Reina Sofia

fad



CONSUMIR CONTENIDO DIGITAL

ACTIVIDADES DE Ver contenido en redes sociales
OCIO DIGITAL
HECHAS A
DIARIO

Escuchar musica en otras plataformas o descargada de Internet

Ver peliculas o series en plataformas de suscripcién o descarga online
Ver videos y directos en plataformas online (streaming)

Ver la televisién (TDT, online...)

Ver contenido audiovisual relacionado con los videojuegos

Jugar a videojuegos

Escuchar la radio o podcasts a través de Internet

Leer prensa digital y noticias
¢Con qué frecuencia

realizas las siguientes
actividades relacionadas Acceder a contenido adulto o pornografia
con el ocio digital?

Seguir blogs, webs o foros

Usar webs o aplicaciones para encontrar pareja

Todos los dias

Usar servicios de apuestas y casino online

Centro

& Santander 'E' Telefénica Reina Sofia

sobre adolescencia
¥y juventud




SERVICIOS DE SUSCRIPCION

SUSCRIPCION A

SERVICIOS DIGITALES, 5 o o 3 de cada &
PAN DE CADA DIA j6venes tienen
4" || l|| suscripciones a contenido
57,5%

digital de pago.

50,3%
19,6
20,2 '
I i l23% '105'7 l%

comparte la suscripcién de pago a paga una suscripcion se suscribe a plataformas
suscripcion con otra/s contenidos de para videojuegos de videojuegos de pago
persona/s creadores/as o influencers online

54% 23,8% 21,7% 17,8%

Centro ™~
& Santander 'E. Telefénica Reina.2otia | Q d



SEGUIMIENTO DE CONTENIDO E INFLUENCERS

CONSUMO DE
CONTENIDO DIGITAL
CONSTANTE Y DIVERSO

PLATAFORMAS MAS SEGUIDAS
POR GENERO

88,2
749
641
O) 81.6% 5
58,9%
55 6%
(o) @ (ﬂj\]

000

Centro ™~
& Santander 'E. Telefénica Reina.2otia | Q d



SEGUIMIENTO DE CONTENIDO E INFLUENCERS

CONSUMO DE o ® 1519 afios
CONTENIDO DIGITAL W04 79,

20-24 anos
CONSTANTE Y DIVERSO

25-29 anos
PLATAFORMAS MAS SEGUIDAS
POR EDAD

INSTAGRAM
@ 81,6%
YOUTUBE
58,9%
TIKTOK

55,6%

000

Centro ™~
& Santander 'E' Telefdnica iRl | 0 d



SEGUIMIENTO DE CONTENIDO E INFLUENCERS

CONSUMO DE
CONTENIDO DIGITAL
CONSTANTE Y DIVERSO

DIVERSIDAD DE CONTENIDOS

Musica 53,6%
Videojuegos 47,8%
Humor 44,6%
Cine, seriesy 3 9or

musica documentales

53,6%

Charlas y debates 26,9%

Deporte 24,9%

videojuegos
u 47,8%

@

Viajes y naturaleza 23,9%

Animales 16,3%

humor

44,6%

Gastronomia 16,0%

Ciencia y tecnologia 14,9%

& Santander 'E. Telefénica

e ymod 26,1% | ——
i 479

13,0

372

3,0
*9,9
19

10,8
191

Centro
Reina Sofia




CREADORES Y CREADORAS DE CONTENIDO

AMPLIO SEGUIMIENTO DE
INFLUENCERS 1 dec cada &
4|| jovenes suele comentar

(0]

en los chats, videos o
publicaciones.

3 de cada 4 '13,9%

j6venes siguen o realiza algun tipo de

O 0o O L.
creadoras o creadores o gasto dirigido a
4|| || [||| de contenido 31,2 /O creodoros.o creadores
(suscripcién gratuita a canal, de contenido
cuenta, plataforma, etc.). (suscripciones, donaciones).
participa en foros o
O o) o ] comunidades online
fﬁ_ellos [_ ellos ellas [_ ellos vinculadas a creadoras
| o | o 4' o | o o creadores de
77,4% |||72,2% 23,2% ||39,4% 0 creadore

Centro ™~
& Santander .E. Telefénica Reina.2otia | Q d



CREADORES Y CREADORAS DE CONTENIDO

AMPLIO SEGUIMIENTO DE
INFLUENCERS

60,3% "He dejado de seguir a creadores/as de contenido porque me
han decepcionado o han dicho/hecho cosas que no me han gustado”

o (49% ellos).

ELLAS... 49,9% "En algin momento he llegado a pensar que gasto demasiado
...son Mas criticasy tiempo consumiendo contenidos digitales de creadores/as e
mds concienciadas influencers" (43,5% ellos).

42,9% "Sigo a creadores/as de contenido e influencers por su
activismo/ideologia o porque estdn comprometidos/as con causas que
comparto” (38,2% ellos).

33,6% "El contenido que se sube a plataformas online y redes
sociales estd demasiado sexualizado" (29,7% ellos).

Centro m~
& Santander .E. Telefénica Reina Sofia ‘ I Qd

¥y juventud



CREADORES Y CREADORAS DE CONTENIDO

AMPLIO SEGUIMIENTO DE
INFLUENCERS

O

ELLOS...

...son Mmds fieles, mds
dependientes y
menos criticos

& Santander .E. Telefénica

46,8% "Siguiendo a creadores/as de contenido e influencers me
siento parte de una comunidad” (38,2% ellas).

42 1% "Los contenidos de creadores/as de contenido e influencers me
han ayudado a superar tiempos dificiles” (37,2% ellas).

40% "El consumo de contenidos de creadores e influencers es mi
principal fuente de diversién” (30,4% ellas).

39,8% "Los/as creadores/as de contenido influyen mucho en mis
aficiones y hobbies” (29,5% ellas).

29% “Las opiniones de los/as creadores/as de contenido e influencers
son importantes para mi” (23% ellas).

Centro m~
Reina Sofio I Q



CREAR CONTENIDO

CREACION DE CONTENIDO

! Instagram 5,6
COMO HABITO COTIDIANO —60,6
TikTok WMS
YouTube 24,9
0O 0 00 0O 0O 8decodo1o
., . Facebook 53
4 ‘ ‘ 4 ‘ ‘ 4 ‘ ‘ ‘ jévenes crea contenido m ’
I propio en alguna Fwitter
plataforma digital. 39
Twiter “
21
O ELLAS... ELLOS... O Videojuegos online y plataformas de
suben

videojuegos

contenido en
. Plataformas de musica
mayor medida a
Foros y chats

‘ n @ ‘ i LinkedIn

Blog o web personal

N
(0]

Sy
030

7]

g U5 oo
N M o,

Centro m~
& Santander 'E. Telefénica Reina Sofia ‘ I Qd



CREAR CONTENIDO

CREACION DE CONTENIDO
COMO HABITO COTIDIANO

71,7
6,4 66,8

44,1

358

27,7

Instagram Tiktok

330 333
8,4

Youtube

& Santander 'E' Telefénica

44,1

Facebook

27,6

25,4

Twitter

@® 15-19 anos
20-24 anos
25-29 anos

17,4
5,0
12,7 12,8 4

11510,7 95
63 64 63 66 62 5210'0 6,0
, 4,8 :

Twitch Videojuegos Plataforma FOFOS)’ Linkedi
online S i Inkeédin - Blog/web

personal

Centro m~
Reina S_ofl'q I 0 d



CREACION DE CONTENIDO COMO PROFESION

ES POSIBLE Y DESEABLE
DEDICARSE A LA CREACION
DE CONTENIDO

1 de cada 3

o) 0 ., ]

1 de cada 10 jovenes declara que le gustaria
estd actualmente m 4 | dedicarse profesionalmente a la
intentando hacerlo. | creacién de contenido.

VISION POSITIVA GENERALIZADA SOBRE LA PROFESION DE CREACION DE CONTENIDO

60,7% 59,7% 56,2% 50,3% 48,8%

canal ideal para crear tiene mucho permite desarrollar la una profesién es dificil vivir
contenido futuro. creatividad con mds poco valorada de ello.
comprometido con libertad que en medios socialmente.

causas sociales o de comunicacién

sensibilizar. tradicionales.

Centro m~
& Santander .E. Telefénica Reina Sofia ‘ I Qd




JUGAR A VIDEOJUEGOS

VIDEOJUEGOS EN EL
CENTRO DEL OCIO

O O
videojuegos
95,4% 86,8% 78.,4%

consume
contenido
videojuegos

89,6% 859% 772%
juega a diario

53,3% 37,4% 21,6%

(Q46h (0430 (O35h

Centro ™~
& Santander 'E. Telefénica Reina.2otia | Q d



JUGAR A VIDEOJUEGOS

VIDEOJUEGOS EN EL CENTRO DEL OCIO

JUEGA VIDEOJUEGOS CONSUME CONTENIDO VIDEOJUEGOS
@ Todos los dias
25,3 33,3 Mujeres 22,0 30,4 Al menos 1vez/semana
Con menor frecuencia

@® Nunca

25,8 16,5 Hombres 241 13,9 NS/NC

22,4 6,8{ 15-19 afos 22,7 18,5
20-24 afios 288 PR

25-29 anos

sobre adolescencia
¥y juventud

Centro ™~
& santander *$° Telefénica Keina 2ot ‘ | Qd



PRACTICAS VIDEOLUDICAS

JUGAR EN SMARTPHONE Y EN SOLITARIQO,

LAS PRACTICAS MAS POPULARES

_ st
smartphone videoconsola
77,8% 67,8%
72,2% [m ﬂ 831%  73,2% [m m 62,6%
|
I
_ o =
PC sobremesa tablet
67,4% 32,7%
. F| 64.9%  20,6% [m/m 44,3%
Il

69,8% [|_

K

O O O

ik

38,4% 86,6%

juegan videojuegos

individualmente online

a diario

ks

videoconsola

3 de cada 4

jovenes juegan en
smartphone.

tablety
smartphone

Centro

& Santander 'E' Telefénica

Reina Sofia



GASTO EN VIDEOJUEGOS

ES HABITUAL GASTAR EN VIDEOJUEGOS

88'3% 9 de cada 10

compra
videojuegos jovenes gamers gasta dinero 4 ‘

en productos o servicios
[ﬂ fﬁ 1 de cada 4

relacionados con videojuegos.
93,8% 82,4% lo hace mensualmente

O 0O OO OO O O O

VSl

POR TIPO DE MICROTRANSACCION

% que gastan mensualmente los gamers.

o
771% 21% 18,5% | 17,5%

gasta en micro

transacciones gasta dinero en gasta en sobres, gasta en expansiones
personajes, armas, cofres y cajas de o contenidos
(i I 1 3 accesorios o skins botin (lootboxes) descargables (DLCs)
| 0 de cada

37,5% 26,6% 1o hace mensualmente

Centro m~
& Santander °e° Telefénica Reina Sofia
° |




VISION DE LOS VIDEOJUEGOS

VIDEOJUEGOS AMBIVALENTES

52%

afirma que jugar a videojuegos ayuda a
desarrollar competencias personales y
profesionales y a aprender cosas.

41,3%

piensa que los videojuegos deberian
usarse en las aulas, como
herramienta de aprendizaje.

Visidon mds Vision mds
POSITIVA NEGATIVA
Reivindican los beneficios | |

Advierten de los riesgos de
(socializacién, comunidades

. ) » -, los videojuegos (violencia,
virtuales, diversion, desconexidén...). aislamiento, sexismo...)

Centro

& Santander 'E' Telefénica Reina Sofia

sobre adolescencia
¥y juventud




VISION DE LOS VIDEOJUEGOS

VIDEOJUEGOS AMBIVALENTES

O

ELLAS...

...tienen una visién
mAs criticay
negativa

& Santander .E. Telefénica

54 1% "Los videojuegos tienen muchos contenidos sexistas” (30% ellos).

53,5% “Los videojuegos son peligrosos porque pueden crear adiccién”
(37,4% ellos).

47,9% "La mayoria de videojuegos estdn mds pensados para los gustos de
los chicos que para los de las chicas” (39,9% ellos).

39,8% “Los videojuegos pueden fomentar la violencia y otros valores
negativos” (29,5% ellos).

38,7% "Jugar a videojuegos perjudica tu vida social y fomenta el
aislamiento” (29% ellos).

Centro m~
Reina Sofio ‘ Iod



VISION DE LOS VIDEOJUEGOS

VIDEOJUEGOS AMBIVALENTES

62% Jugar a videojuegos me ayuda a desconectar o relajarme”
(48,2% ellas).

O

49,6% "Los videojuegos han sido un canal para conocer gente y hacer

ELLOS... amistades” (32,3% ellas).

...tienen una vision

mds positivay mas 47,8% “Los videojuegos son mds interactivos y divertidos que otras
aficién formas de ocio” (35,8% ellas).

45% "L os videojuegos son mi principal fuente de diversién” (24,3%
ellas).

40,5% "Me gustan los videojuegos online porque me siento parte de
una comunidad” (31% ellas).

Centro m~
& Santander .E. Telefénica Reina Sofia ‘ I Qd

¥y juventud



CONCLUSIONES

CONSUMIR
EL OCIO DIGITAL ES CENTRAL
EN LA VIDA COTIDIANA

Dada esta centralidad, debemos
atender a posibles riesgos:

79% L una media de
de jovenes disfruta de 7h d ”
10

ocio digital a diario.

DESIGUALDADES TIEMPOS DE CONSUMO CONTENIDOS GASTO
’ .
62,3% 8h dia | Fomosrofiooopuestos, | Nuelesde gestoy
: mds comunes entre descontrol sobre el gasto
con carencia : : ., T
aterial quienes tienen jovenes con mayor en ocio digital mayores en
mayores carencias carencia material y jovenes vulnerables
severa. : ) / . .
materiales. menor nivel de estudios. socioeconomicamente y

con menos estudios.

89% jbvenes con menos

nivel de estudios y
en pdaro.

sin carencias
materiales.

Descontrol también
entre jOvenes de
menos edad.

sobre adolescencia
¥y juventud

Centro m~
& Santander 'E' Telefénica Reina Sofia ‘ I od



CONCLUSIONES

CREAR

SE CONSUME MUCHO Y MUY DIVERSO CONTENIDO
DE CREADORES/AS, PERO TAMBIEN SE CREA

Dados estos diferentes tipos de participacién,
debemos atender a posibles riesgos:

82,8%

de jévenes sube contenido
propio online.

CONSUMO
COMPULSIVO INTIMIDAD SEXUALIZACION INFLUENCIA GASTO
Casi la mitad de Mujeres mds expuestas. 1 3 Para muchos/as 1 3
jovenes declara que Evitan subir ciertos de cada jovenes, los/as de cada
pasa demasiado contenidos para piensa que los influencers son muy Gasta en influencers
tiempo consumiendo protegerse. contenidos estdn importantes en su dia
contenido de muy sexualizados a diay son una de sus El pago a creadores/as
creadores/as. Bloquean a gente por principales fuentes de es mds habitual entre
haber recib.ilglocl) <JcosoI en 1 de cada 5 diversién. hombres y en los
mayor medida que los
¢ hombres.OI ha subido (o se ha lo Sucede mds en chicos grupos que sufr'en
planteado) contenido de menor edad carencia material
erdtico o sexual a la
red

sobre adolescencia
¥y juventud

Centro m~
& Santander 'E' Telefénica Reina Sofia ‘ I od



CONCLUSIONES

JUGAR
LOS VIDEOJUEGOS SON UNA
PARTE FUNDAMENTAL DEL OCIO

Dado este protagonismo, debemos atender
a posibles riesgos:

86,8% L una media de
de jévenes 4h dI’CI

juega.

MASCULINIZACION ACOSO IMPACTO NEGATIVO GASTO
GAMERS Se encuentran algunas L 5% Gran desconocimiento
o o) experiencias de acoso y J

sobre el gasto entre
jovenes con carencia
material severa

Son mds frecuentes e 34,2% 1 de cada 3

[H [_| hostigamiento. Son peligrosos porque
| 4| pueden crear adiccién

95,4% 78,4%

La mayoria de entre las mujeres. Pueden fomentar la violencia
43 60/ videojuegos No sabe cudnto gasta
[ O cstan pensados al mes
ara los chicos La recepciéon de insultos o
" juganch)) online es mds 33'4 /O 20€
, , iudi es el gasto mds
habitual entre los chicos. P.ueden !Iegor a perjudicar tu g
410/ Contenidos vida social y fomentar el frecuente en los grupos con
O sexistas aislamiento mejor situacion econdmica

sobre adolescencia
¥y juventud

Centro m~
& Santander 'E' Telefénica Reina Sofia ‘ I od



RECOMENDACIONES

Incluir la perspectiva de
género en las actuaciones
con jovenes

Estar atentos a las violencias
que se producen en el ocio
digital, entenderlas y actuar
sobre ellas

& Santander 'E' Telefénica

Atender a las
desigualdades

Poner foco en los usos
compulsivos de los y las
adolescentes

Seguir profundizando en

los usos, percepciones y

motivaciones de los y las
jovenes

Desarrollar actuaciones
preventivas de los consumos de
riesgo en menores: pornografia

O apuestas

Reforzar el potencial de los
videojuegos: divierten, ensenan
y forman parte natural del
ocio juvenil

Centro m~
Reina S_ofl'q I 0 d



BUENAS PRACTICAS Y RECURSOS

O

T
o

ANALIZA ACTUA INFLUYE
Investigacién Formacién a familias y Campanas de
profesionales sensibilizacién

Programas de prevencién

Centro m~
& Santander °e° Telefénica Reina Sofia
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ANALIZA

INVESTIGACION

BAROMETROS Y MIRADAS

RETROSPECTIVAS EFECTOS COVID-19 RIESGOS
Barédmetro
Jévenes 'y Jévenes, juegos de

Tecnologias, incertidumbres

=
Jerunes, |uegos de oz y apuestos. Una aproximacion
Cuniitosr

Tecnologia 2021 o L azar y apuestas. Una

aproximacién cualitativa
2020

y oportunidades en la
integracién online/offline.
2021

Barémetro li
Jévenesy

Expectativa

Tecnoldgica 2020
De puertas adentro y de

. Jovenes en el
pantallas afuera. Jovenes

mundo virtual:

. £i ient
Jo'\/enes, en continamiento 2018
ocioy TIC 2020
2019

Centro ™~
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sobre adolescencia
¥y juventud



Barómetro Jóvenes y Tecnología 2021: Trabajo, estudios y prácticas en la incertidumbre pandémica (2021)
https://www.adolescenciayjuventud.org/publicacion/barometro-jovenes-expectativa-tecnologica-2020/
https://www.adolescenciayjuventud.org/publicacion/jovenes-ocio-tic/
https://www.adolescenciayjuventud.org/publicacion/tecnologias-incertidumbres-oportunidades/
https://www.adolescenciayjuventud.org/publicacion/de-puertas-adentro-y-de-pantallas-afuera-jovenes-en-confinamiento/
https://www.adolescenciayjuventud.org/publicacion/jovenes-juegos-de-azar-y-apuestas/
https://www.adolescenciayjuventud.org/publicacion/jovenes-en-el-mundo-virtual-usos-practicas-y-riesgos/

ACTUA

FORMACION Y PROGRAMAS DE PREVENCION

| = \\Cuandojugar
cNaoativos
B ] esun problema FAMILIA Y i
e ole] N PO oo SURFEAR
Abordando uso de la Egcnologia
2 ® Curso de Prevencion en funcién de la
del Juego online el buen uso edad de hijas e hijos LA R E D
: @g en Adolescentes y Jovenes de la fqd = :
® - cenelapoyede (Google.org
.\) u | fad tecnologia. fad A

Junta de Andalucia

eeeeeeeeeee : Usos y riesgos

@@@qs‘
&3

Q (2 O

Jévenes Gamers.
Promoviendo un uso
adecuado de los
videojuegos

¢Nativos digitales?
Jévenes y TIC: usos y
riesgos

Cuando Jugar es un
Problema. Curso de
Prevencién de
Juego online en
adolescentes y
jovenes

Familia y pantallas,
abordando el buen
uso de la tecnologia

Surfear la Red

& Santander 'E' Telefénica

Centro




Centro m~
& Santander 'E' Telefénica Reina Sofia ‘ I od

¥y juventud



