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Enredados

arece, a juzgar por como anda el mun-

do, gue nos enredamos de mala mane-
ray nos estamos complicando la existencia
por momentos. El mundo de las adicciones
también se vuelve complejo por momentos
y se ha enredado un poco Mmdads con la rapi-
da adiccion a las redes.

Vivimos en la alta velocidad de manera
casi permanente y es necesario reducir
la marcha para hacer un andlisis y valo-
racion seria de la realidad en la que nos
movemos. Tanta velocidad nos impide
saborear el paisaje de la vida, nos compli-
cay dificulta el encuentro con el otro y nos
envuelve por momentos en un individua-
lismo gue puede resultar peligroso para la
humanidad.

El mal uso de las nuevas tecnologias pue-
de pasar de ser un mundo de oportunida-
des a convertirse en un auténtico infierno
para guienes se ven atrapados y absorbi-
dos por las pantallas. Lejos de convertirse
en un modo de encuentro y una manera
de compartir enriquecedorg, se vuelve para
muchos un espacio de aislamiento, una au-
téntica caverna donde vivir en la mas pro-
funda soledad, desentendidos de cuanto
acontece a su alrededor, evitando sentir vy
compartir.

No podemos sentirnos indiferentes sino
interpelados por el mundo de las redes so-
ciales y los entornos digitales, no podemos
mirar hacia otro lado, es una realidad que
hay que afrontar, sin prisg, pero sin pau-
sQ, conscientes de lo cambiante que es 'y
de la necesidad de formacion para poder
hacerlo.

Vivimos en una sociedad donde las pan-
tallas, la inmediatez y las nuevas formas de
ocio digital marcan profundamente el dia a
dia, sobre todo de adolescentes y jovenes.
Este nUmero de la Revista Proyecto quiere
ofrecer una mirada amplia, rigurosa y hu-
mana a los riesgos, desafios y oportunido-
des gque nacen de este escenario.

El Informe 2024 del Observatorio Proyec-
to Hombre revela una realidad que no po-
demos ignorar: el 75% de las personas en
tratamiento por adicciones sufre ansiedad
severq, y casi la mitad ha tenido ideacion

editorial a

suicida. La comorbilidad con la salud men-
tal, la especial vulnerabilidad de las muje-
res —que tardan una media de 18 anos en
pedir ayuda— vy el retraso en la bdsqueda
de tratamiento, nos obligan a redoblar es-
fuerzos en la atencion integral y en la pre-
vencion.

En Voces Expertas, especialistas nos aler-
tan de como la autolesion y el suicidio en
entornos digitales son problemas invisibles
que requieren empatia, escucha y accion;
y de como el abuso de pantallas no es un
simple exceso de tiempo frente a dispositi-
vos, sino un factor que puede potenciar so-
ledad, inseguridad y malestar emocional en
la juventud.

Los reportajes completan esta vision
con claves fundamentales: la experiencia
de programas preventivos de Proyecto
Hombre como Juego de Llaves, A Tiempo
y Rompecabezas; el impacto creciente del
juego online, esa “adiccion silenciada del
siglo XXI"; y el andlisis de la Asociacion Es-
panola de Proteccion de Datos sobre los
patrones adictivos en plataformas digita-
les, que ponen en riesgo derechos funda-
mentales.

A su vez, la seccion de Valores nos re-
cuerda la dimension espiritual como un
recurso esencial en la recuperacion y la
construccion de sentido, mientras que la
seccion Internacional nos situa en un es-
cenario global donde la prevencion y la re-
duccion de la demanda de drogas exigen
cooperacion, justicia social y respuestas
equitativas.

Este nUmero es, en definitiva, una invi-
tacion a mirar de frente un reto colectivo:
como acompanar a las personas en un
mundo atravesado por la digitalizacion y
las adicciones, sin caer en la demonizacion
ni en la indiferencia. Nos toca como socie-
dad construir vinculos mas solidos, generar
conciencia critica y ofrecer esperanza y al-
ternativas.

Que estas paginas nos ayuden a reflexio-
nar, a sumar esfuerzos y a seguir caminan-
do juntos en la construccion de un mundo
con un futuro mdas humano, mas libre, sano,
saludable, y en paz.

REVISTA PROYECTO



Informe 2024 del Observatorio Proyecto
Hombre sobre el perfil de las personas
con problemas de adicciones en
tratamiento
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Observatorio Proyecto Hombre

INnforme 2024 del
Observatorio Proyecto
Homlbre sobre el perfil de las
personas con pProblemas
de adicciones
en tratamiento

El 75% de las personas con adicciones sufre ansiedad
severa y el 63% sufre depresion severa. Cocaina, alcohol
y cannabis: las sustancias mas consumidas. Las mujeres
tardan 18 afos en pedir ayuda. La integracion laboral es

uno de los factores mds determinantes para la
recuperacién sostenida.

royecto Hombre presentd en la Fundacion

Tatiana, en rueda de prensa, el Informe 2024
del Observatorio Proyecto Hombre —financiado
por el Plan Nacional sobre Drogas—, centrado
en la salud mental de las personas con adic-
ciones, la evolucion de los perfiles de consumo
y las nuevas estrategias de intervencion y sen-
sibilizacion para mejorar la atencion.

El informe revela la prevalencia de trastornos
mentales entre las personas atendidas, que re-
quieren tratamiento especializado. Los datos son
contundentes: més del 75% presenta ansiedad
severa, el 63% sufre depresion severa y casi
la mitad ha experimentado ideacién suicida.
Ademas, cerca del 30% ha intentado suicidarse.

Las mujeres, en particular, muestran tasas
mas elevadas. La mayor vulnerabilidad femeni-
na se debe a multiples factores, como la carga
de hijos, mayores indices de abusos emocio-
nales y fisicos, entre otros. El informe destaca la
alta comorbilidad entre adicciones y trastornos
de salud mental: un 75% de las personas aten-
didas sufre ansiedad severag, un 63% depresion
severa y un 46% ideacion suicida.

Tipologias y porcentajes de adicciones

Aungue aun representan un porcentaje menor
de los tratamientos, su crecimiento es sosteni-
do, especialmente entre jOvenes.

En cuanto al consumo de sustancias, la co-
caina (41,6%) y el alcohol (36,%) se mantienen
como las principales drogas por las que se
solicita tratamiento. Sin embargo, se observan
diferencias significativas por género: mientras
que el alcohol es la sustancia principal entre
las mujeres (476%), los hombres presentan un
mayor consumo de cocaina (43,9%).

Mas del 75% de las personas con
adicciones presenta ansiedad
severa y casi la mitad ha pensado
en suicidarse

El estudio también senala que, aungue la co-
caina y el alcohol siguen siendo las sustancias
mMas consumidas, es necesario prevenir el con-
sumo de cannabis, gue se ha normalizado como
una practica habitual desde edades tempranas
y suele combinarse con otras sustancias.

REVISTA PROYECTO
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Edad de inicio y modelo de asistencia:
la gran importancia de la integracién
laboral y el modelo ambulatorio

La edad de inicio en el consumo también varia:
el alcohol comienza a consumirse entre los 15
y 16 anos, el cannabis entre los 16 y 17 anos, y
la cocaina en torno a los 20 anos. No obstante,
existe un importante retraso en la bdsqueda de
tratamiento, especialmente en el caso del al-
cohol, donde la media es de 19 anos desde el
inicio del consumo hasta la solicitud de ayuda.

Una de las recomendaciones clave del infor-
me es potenciar el modelo ambulatorio, que
permite compatibilizar el tratamiento con la
vida laboral y familiar.

Elinforme subraya que la integracién laboral
es uno delos factores mas determinantes para
la recuperacion sostenida. El programa INSOLA
ha beneficiado ya a mas de 11.000 personas, y
se espera que INSOLA+ alcance a 20.000 hasta
2029. Se recomienda ampliar las alianzas con
empresas, fomentar itinerarios personaliza-
dos de insercion y promover incentivos para
la contratacion de personas en proceso de
rehabilitacion.

Envejecimiento en la poblacién atendida:
37,9 - 40,1 afios

Ademads, se observa un envejecimiento gene-
ral de la poblacién atendida, con una edad
media gue ha pasado de 379 a 40,1 anos, sien-

do aln mads elevada en el caso de las mujeres.
La franja de edad predominante se sitda entre
los 34 y 49 anos, lo que indica gue la mayoria
de las personas en tratamiento se encuentran
en plena edad productiva.

En el dmbito de la salud fisica, el informe re-
vela que uno de cada tres usuarios presenta
enfermedades cronicas, con uNa MAyor preva-
lencia entre las mujeres. Asimismo, un tercio de
las personas atendidas toma medicacion de
forma regular.

En cuanto al nivel educativo y la situaciéon la-
boral, el 45,6% de las personas atendidas no ha
alcanzado el nivel de estudios secundarios. Las
mujeres, aungue en menor proporcion, estan
mMaAs presentes en sectores feminizados y cuc-
lificados. El 10% de las personas tratadas tiene
estudios universitarios.

Situacion social, familiar y legal

En el plano social y familiar, el 632% de los
usuarios son solteros, una proporcion signifi-
cativamente superior a la de la poblacion ge-
neral. Las mujeres presentan mayores tasas de
separacion o divorcio, y un 25,5% de las perso-
nas atendidas vive fuera del entorno familiar,
mientras que el 17,3% vive sola.

Las mujeres, ademds, inician el tratamiento
con mayor carga familiar, el 13,9% de las muje-
res tienen hijos a su cargo, frente al 17% de los
hombres. EI informe también destaca la alta




prevalencia de situaciones de abuso emocio-
nal, y fisico, especialmente entre las mujeres, lo
que subraya la necesidad de enfoques tera-
péuticos con perspectiva de género. El 42% de
los usuarios declara que su principal fuente de
ingresos es el trabajo, siendo esta proporcion
mayor entre los hombres.

El informe tambiéen aborda la dimensién legal
del fenébmeno adictivo. £l 5,7% de las personas
atendidas inicia tratamiento como resultado
de medidas judiciales, siendo esta proporcion
mayor entre los hombres. Ademdas, el 20,3%
tiene causas judiciales pendientes, principal-
mente relacionadas con delitos de posesion y
trafico de drogas. Estos datos evidencian la ne-
cesidad de reforzar los programas de justicia
terapéutica y de ofrecer alternativas al encar-
celamiento para personas con problemas de
adiccion.

Las mujeres tardan una media
de 18 afios en pedir ayuda,
llegando con mayor carga

familiar y situaciones de abuso

previas

dossier (B

Los datos reflejan una realidad compleja,
diversay marcada por fuertes desigualdades
de género, con una comorbilidad psicosocial
severa. Se refuerza la urgencia de seguir de-
sarrollando modelos integrales y personaliza-
dos, que aborden las adicciones desde el en-
foque biopsicosocial, con especial atencién
a las mujeres y a la salud mental. Proyecto
Hombre sigue comprometido con un abor-
daje integral, eficaz e inclusivo que devuel-
va la dignidad a quienes atraviesan por una
adiccion.

El documento propone intensificar las cam-
panas de sensibilizacion para combatir el es-
tigma asociado a las adicciones.

Descargar informe 2024:

REVISTA PROYECTO
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Prevenciondela
autolesion y el suicidiO
en los entornos digitales

La autolesidn y el suicidio son temas que, aunque dolorosos, no
pueden seguir siendo ignorados, menos adn en una era donde
la vida emocional de muchos jévenes se entrelaza con su
presencia digital. Este articulo presenta un andlisis de riesgos,
senales de alarmay el rol que juegan las redes sociales
proponiendo comprender el sufrimiento desde dentro, sin juicios,
y construir respuestas colectivas desde la empatio,
el acompanamiento y la prevencion.

ablar de autolesion y suicidio nunca resul-

ta sencillo. Son términos que, con frecuen-
cia, preferimos evitar, envueltos en un silencio
denso y en el temor que suscitan. No obstante,
afrontarlos se vuelve ineludible, pues solo dl
nombrarlos con claridad es posible empezar
a derribar el muro invisible de estigma y tabu
que los rodea, abriendo asi un camino hacia
la prevencion, la comprension y el acompa-
namiento de quienes transitan por esta reali-
dad tan compleja y dolorosa.

El dolor, cuando se nombray se
comparte, pierde parte de su
poder devastador

Desde este convencimiento nacio la "Guia
practica de prevencion de la autolesion vy el
suicidio en entornos digitales’, con el objetivo
de romper barreras y de poner palabras cla-
ras y Gtiles a un fenbmeno que, aungue iNco-
modo, No puede ni debe permanecer invisible.
Conviene subrayar, ademads, que, para NOso-
tros, hablar de la autolesion vy el suicidio en Ia
era digital, no solo es una responsabilidad, sino
también una urgencia, la urgencia gue emanad
de la experiencia cotidiana en consulta, aulas,
conversaciones con familias y, sobre todo, del
contacto directo con jovenes y adolescentes

que viven, sienten y, N0 en PoCcaAs OCasiones su-
fren en un mundo cada vez mdas conectado vy
paradojicamente cada vez mads solitario.

Este libro no pretende (ni podria), ofrecer solu-
ciones magicas ni formulas infalibles. Mas bien,
busca entablar un didlogo cercano, sosteni-
do con rigor y profesionalidad, pero ante todo
profundamente humano, invitando a mirar de
frente una realidad dificil y dolorosa, con el fin
de poder descubrir caminos de acompana-
miento, prevencion y esperanza.

Un problema que nos afecta todos

La guig, parte de una premisa sencillo, aunque
dificil de asumir: la autolesion v el suicidio no son
algo que les ocurre “a otros’, no son temas aje-
Nos Ni propios de una minoria aislada. Estos feno-
menos Nos atraviesan, como individuos y como
sociedad, especialmente en una era en la que
adolescentes y jovenes experimentan vy sienten
tanto en elmundo real como en el digital. A veces,
el dolor se insinGa en silencios, en gestos apenas
perceptibles, en frases sueltas que se deslizan en
una conversacion cualquiera. Sin emibargo, otras
veces se oculta tras una pantallo, disfrazado de
retos virales, de mensajes en redes sociales o de
blsquedas nocturnas en Internet, haciéndose vi-
sible solo para quien sabe mirar.

REVISTA PROYECTO
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Los datos hablan por si mismos, en Espana,
durante 2023, se quitaron la vida 4.116 personas,
lo gue supone que cada dia 1l personas mue-
ren por suicidio. Sin embargo, detrds de cada
cifra hay mucho mas que un nUmero, hay ros-
tros, nombres, historias truncadas, familias ro-
tas por la ausencia, y muchas preguntas sin
respuesta.

Por ello, esta guia como el articulo que el lector
tiene entre manos, nacen de la conviccion de
que la prevencion de la autolesion y el suicidio
no puede quedar confinada en los despachos
ni limitarse a los manuales técnicos. Debe salir
al encuentro de familias, docentes, profesiona-
les de la salud, y también de la sociedad en su
conjunto. Porque el dolor, cuando se nombra y
se comparte, pierde parte de su poder devas-
tador. Y en ditima instancia, porgue todos, de un
modo u otro, formamaos parte de esa red que
puede sostener a quien se encuentra en riesgo.

Contexto: Un problema
antiguo en un mundo
nuevo

El suicidio y la autolesion no son
fendmenos nuevos, han acom-
panado ala humanidad desde
tiempos inmemoriales, aunque
la forma de mirarlos, de hablar
de ellos (o de silenciarlos), ha
ido evolucionando a lo largo
de la historia. Lo que si resulta
novedoso es el escenario en
el que hoy se manifiestan: una
sociedad hiperconectada, en
la que la frontera entre lo real
y lo virtual se vuelve difusa, y
donde las tecnologias de la in-
formacion vy la comunicacion
(TIC) han abierto nuevas puer-
tas, tanto al riesgo como a la
prevencion.

Hablar de autolesion supone
adentrarse en un territorio de-
licado y complejo. No se trata
Unicamente de hacerse dano
bdasicamente, sino gue es, en
Muchos casos, una estrategia
para sobrevivir a un sufrimiento
emocional gue resulta insopor-
table. La autolesion, entendida
como la produccion delibera-
da de un dano fisico sin inten-
cion letal, puede manifestarse a
través de cortes, quemaduras,
golpes, o arrancarse el cabe-
llo, entre otras conductas que,
con frecuencia, buscan regular
emociones desbordadas, recuperar el control,
o incluso sentir algo cuando todo parece vacio.
En este sentido, la autolesion emerge, en nume-
rosas ocasiones, como un grito silencioso para
calmar el dolor interno, o para pedir ayuda
cuando las palabras no alcanzan a expresarlo.

Por otra parte, el suicidio implica la intencion
de poner fin a la propia vida, pero incluso en
este caso, la realidad es mdas matizada de o
que solemos imaginar. La persona que con-
templa la posibilidad de quitarse la vida, por
lo general, realmente no desea morir, lo que
deseq, 0 mds bien necesitg, es escapar de un
dolor emocional que percibe como iNsoporta-
ble, para el que no vislumlbra otra salida que la
muerte. Este conflicto le coloca en una cons-
tante ambivalencia, en una lucha interna entre
el deseo de vivir y la urgente necesidad de huir
de una vida gue siente demasiado dolorosa
para ser sostenida.



Mitos y silencios: creencias que
necesitamos desterrar y el peso
de lo no dicho

Hablar de autolesion vy suicidio sigue siendo,
para muchas personas, un tabd. El miedo, la
verguenza, el estigma y el desconocimien-
to se entrelazan, alimentando un silencio
que entorpece la prevencion y sostiene, sin
quererlo, un entramado de mitos y creen-
cias errbneds gue no hacen sino agravar
una situacion ya de por si dolorosa. Creen-
cias como, que guien habla de suicidio no
lo hard, que preguntar al respecto puede in-
ducirlo, que los intentos de suicidio son lla-
madas de atencion o que solo las personas
con trastornos mentales se quitan la vida en-
tre otras, siguen estando presentes en gran
parte de la sociedad. Algunas personas, ven
la autolesion como una moda adolescente,
otras como una senal inequivoca de inten-
to suicida. También hay quienes creen que,
si alguien sonrie, estd bien y no puede estar
pensando en hacerse dano. Se piensa que el
suicidio ocurre de forma repenting, sin sena-
les previas, y que nada puede hacerse para
evitarlo, e incluso permanece la idea de que
hablar del tema puede generar un efecto
contagio. Pero todas estas ideas, ademads de
muchas otras, no son ciertas, y en ese ruido
de falsas creencias, a menudo se pierde |0
mas importante: la posibilidad de mirar el
dolor sin juicio, de escuchar sin miedo, y de
acompanar sin condiciones.

Factores de riesgo: una red compleja

El suicidio constituye un fendmeno de naturale-
za multifactorial, fruto de la confluencia de va-
riables biologicas, psicologicas, sociales y cul-
turales que interactdan de manera compleja y
a menudo, imprevisible.

Lejos de tratarse de un suceso fortuito, la
emergencia de conductas autolesivas y sui-
cidas responde a una delicada red de fac-
tores individuales, entre los que destacan los
trastornos mentales, la impulsividad, el abuso
de sustancias, la soledad, la desesperanza, o
las enfermedades cronicas etc, asi como de
factores familiares tales como los conflictos
prolongados, los antecedentes de suicidio, la
violencia doméstica, el abuso sexual, o la au-
sencia parental, entre otros.

A ello se suman, determinantes sociales y
comunitarios, tales como el deterioro socioe-
condomico, la falta de acceso a servicios sani-
tarios y psicosociales, la exposicion a violencia,
O la pertenencia a minorias objeto de discrimi-
nacion sistemdatica.

voces expertas ()

Sefales de alarma: aprender a mirar....
y a escuchar

Las senales de alarma rara vez se presentan de
manera abrupta. En muchas ocasiones se ma-
nifiestan de forma tenue, casi imperceptible, y
pueden pasar inadvertidas porque se confun-
den con simples maneras de expresarse o se di-
luyen en comportamientos que, a primera vista,
No parecen preocupantes. No obstante, apren-
der a descifrarlas resulta fundamental para po-
der intervenir con la prontitud que requiere la si-
tuacion. Asi los cambios repentinos en el estado
de animo, el aislamiento social, las expresiones
de desesperanzg, la disminucion del rendimien-
to académico, las alteraciones en los habitos de
sueno y/o alimentacion, el consumo de sustan-
cias, la entrega de pertenencias personales o
ciertas publicaciones en internet son compor-
tamientos que pueden pasar desapercibidos
para quiénes No saben qué buscar.

Ademads, conviene recordar que estas se-
Nnales también se trasladan al mundo digital.
Cambios en la forma de utilizar las redes so-
ciales, publicaciones a altas horas de la noche,
seguimiento de pdginas con contenido negati-
VO, publicaciones sobre autolesion o suicidio, el
uso de hashtags vinculados al dolor o la muer-
te, o incluso el cierre repentino de cuentas en
redes sociales son conductas gue no deben
pasarnos desapercibidas.

La era digital y el papel de las
tecnologias: riesgos y oportunidades

En la sociedad actual, la tecnologia se ha con-
vertido en un eje transversal gue atraviesa
practicamente todas las esferas de la vida co-
tidiana. La frontera entre lo presencial y lo digital
resulta cada vez mas difusa, hasta el punto de
que ambos espacios tienden a confundirse vy
solaparse.

Para bien y para mal, internet y las redes so-
ciales han transformado la forma que tenemos
de comunicarnos, informarnos y relacionarnos
con los demads. Este fendmeno resulta espe-
cialmente relevante en el caso de los jovenes
y adolescentes, para quienes el entorno digital
constituye, en muchos casos, una prolongao-
cion de la vida real y emocional.

Demonizar las redes sociales o
Internet en su conjunto no constituye
una solucion. El verdadero reto
estd en promover un uso critico,
responsable y acompanado de estas
herramientas de informacion
y comunicacion
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Asi, en este escenario, las redes sociales e
internet se presentan como un arma de do-
ble filo: si por un lado ofrecen posibilidades de
ayuda y prevencion, por otro pueden suponer
importantes riesgos y desafios para la salud
mental.

No cabe duda de gque el impacto emocional
de la red es tan profundo como ambivalente.
Para algunas personas, la red es un refugio, un
espacio de expresion o encuentro; sin embar-
go, para otras, es una trampa y una fuente de
sufrimiento. La comparacion constante, la idea-
lizacion de vidas ajenas, la critica destructiva, el
miedo al rechazo o al olvido, pueden desencao-
denar sentimientos de ansiedad, insatisfaccion,
frustracion o desesperanza. En este contexto, la
busqueda de pertenencia, la necesidad de re-
conocimiento, la validacion a través de “likes”,

pueden convertirse en fuentes de alivio, pero
también de sufrimiento.

Riesgos asociados al uso inadecuado
delared

Entre los principales riesgos asociados al mal
uso del entorno digital destacan el deterioro
de las relaciones presenciales, el aislamiento,
los trastornos del sueno, descenso del rendi-
miento académico o laboral y el incremento
de la dependencia emocional hacia las re-
des. Ademdas, existen espacios virtuales don-
de el dolor se amplifica, foros o comunidades
donde la autolesion se normaliza, el suicidio
se glorifica y se comparten métodos que re-
fuerzan la idea del dano fisico como via de

escape.




En estos escenarios, el denominado efecto
contagio digital es real y devastador. La viraliza-
cion de conductas autolesivas o suicidas, la di-
fusion de retos peligrosos, la imitacion de prac-
ticas extremas multiplica exponencialmente el
riesgo, especialmente entre los mads jovenes,
cuya vulnerabilidad emocional y bUsqueda de
identidad los hace mds susceptibles a tales in-
fluencias.

A este panorama se suman otras amenazas
del entorno digital. El ciberacoso, el grooming,
la sextorsion, o la exposicion a contenidos
violentos o sexualizados entre otros muchos,
forman parte de una cotidianeidad hostil, di-
ficil de detectar a tiempo. En estos entornos,
el anonimato, la velocidad de propagacion vy
la falta de supervision dificultan tanto la regu-
lacion como laintervencion y deteccion tem-
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prana de situaciones de riesgo. Resulta espe-
cialmente alarmante el acoso digital, que no
conoce horarios ni refugios y puede perseguir
a la victima a cualquier momento y lugar, y
que erosiona su capacidad de respuesta vy
resiliencia.

Pero no todo es negativo..

En medio de este panorama complejo y lleno
de matices, conviene reconocer que Internet
también puede convertirse en una tabla de
salvacion. Para quienes se sienten solos, ais-
lados, incomprendidos, la posibilidad de en-
contrar un grupo de apoyo, leer un testimonio
similar al suyo, o acceder a informacion fia-
ble, puede marcar la diferencia. La inmedia-
tez con la que es posible buscar ayuda, la di-
versidad de recursos, la existencia
de lineas de atencion y comuni-
dades virtuales, han favorecido el
ACCeso a recursos de prevencion
y d la visibilizacion de la relevancia
de la salud mental.

En su mejor expresion, las redes
sociales ofrecen a los jovenes un
espacio para compartir emocio-
nes, poner en palabras el dolor,
encontrar eco y validacion. Hay
adolescentes que, incapaces de
hablar cara a cara, se atreven a
escribir un mensaje, a dejar una
senal en un foro, a buscar conse-
jo en un chat. A veces, ese primer
paso digital, por timido o fragmen-
tario que parezca, inicia el camino
hacia la recuperacion.

Por otra parte, no debe olvidarse
el papel de la deteccion temprao-
na. Los cambios en el compor-
tamiento digital, el tipo de publi-
caciones, mensajes, hashtags,
la actividad en horarios inusua-
les, pueden constituir senales de
alerta para familiares, amigos o
profesionales. Interpretados con
sensibilidad y conocimiento, estos
indicios digitales pueden conver-
tirse en una herramienta preven-
tiva de enorme valor para acom-
panary proteger a quienes Mmas o
necesitan.

Cibersuicidio y autolesion
online: Una realidad digital

En la era digital, el sufrimiento y las
conductas de riesgo han encontro-
do nuevos escenarios y formas de
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expresion. El cibersuicidio y la autolesion online
son dos fenbmenos emergentes que preocu-
pan a familias, profesionales y a la sociedad en
general, gue reflejan como la tecnologia puede
amplificar tanto el dolor como las posibilidades
de ayuda.

El término cibersuicidio alude a la influencia
gue ejercen Internet vy las redes sociales en la
aparicion, difusion y, en ocasiones, la facilito-
cion de conductas suicidas. A través de foros,
paginas web, chats y grupos en redes socia-
les, personas vulnerables pueden encontrar
informacion sobre métodos, pactar suicidios
colectivos o integrarse en comunidades que
legitiman y refuerzan la idea del suicidio como
Unica salida al sufrimiento.

De manera paralelg, la autolesion online, No
se limita dnicamente a la practica de conduc-
tas autolesivas, sino también su exposicion v,
en cierta medida, a su normalizacion en en-
tornos digitales. Son numerosos los jovenes
que comparten imagenes, relatos o consejos
sobre como autolesionarse, lo que puede ge-
nerar un efecto de imitacion o contagio, espe-
cialmente entre quienes buscan pertenencia
o validacion en comunidades virtuales. Esta
visibilidad, lejos de ser inocuaq, puede reforzar
la conducta y dificultar la busqueda de ayuda
profesional.

Ahora bien, demonizar las redes sociales
o Internet en su conjunto no constituye una
solucion. El verdadero reto estd en promover
un uso critico, responsable y acompanado

de estas herramientas de informacion y co-
municacion.

Es fundamental ensenar a los jovenes a dis-
tinguir fuentes fiables, a proteger la privacidad,
a identificar riesgos y senales de alarma en su
propio comportamiento o en el de los demdads.
En Ultima instancia, fomentar el pensamiento
critico, ayudar a los jovenes a cuestionar la in-
formacion, a resistir la presion social, y a valorar
su bienestar por encima de la validacion exter-
na, es undad tarea de todos.

Conclusién: Una invitacién a la accién
y a la empatia

Escribir esta guia, y este articulo, ha sido un via-
je. Un vigje por historias de dolor, pero también
de superacion, por silencios que se rompen, por
mitos que se derrumban, por redes de apoyo
gue se tejen en lo cotidiano.

Sabemos que no hay soluciones faciles ante
el dolor, formulas definitivas ante la desespe-
ranza, pero también sabemos que cada ges-
to cuenta, gue cada palabra puede abrir una
puerta y que la prevencion es posible, si Nos
atrevemos a mirar y a actuar.

Este no es un desafio reservado a profesio-
nales o especidalistas, sino una responsabilidad
compartida que nos interpela a todos, como
comunidad y como seres humanos. Porque
prevenir también es cuidar, y cuidar, en ultima
instancia, es el acto mds humano que pode-
mos ofrecer.

Estrategias de prevencion: ¢Qué hacer y qué no hacer ante casos

de autolesion o conducta suicida?

La prevencion del suicidio y la autolesién es una tarea y una responsabilidad colectiva. Nadie puede
-ni deberia- asumir solo la responsabilidad de acompariar a una persona en riesgo, pues esta labor
requiere de la implicacién de familiares, amigos, profesionales y de la sociedad en su conjunto.

Ante una situacién de autolesién o conducta suicida, la respuesta adecuada puede marcar la
diferencia y actuar con calma, empatia y responsabilidad resulta fundamental. Escuchar sin juzgar,
mostrando comprensién y validando las emociones de la persona, son gestos fundamentales que
ayudan a disminuir su sensacién de soledad y desesperanza. Igualmente, hablar con franqueza
sobre lo que ocurre, formulando preguntas directas acerca de la presencia de riesgo suicida, permite
poner nombre a lo que sucede y allanar el camino hacia la ayuda. En este sentido, es crucial buscar
apoyo profesional lo antes posible, y siempre que sea posible, acompafiar a la persona durante ese
proceso para que no se sienta desamparado. Ofrecer apoyo constante, actuar con paciencia y
recordar que pedir ayuda no es un signo de debilidad, puede ser profundarnente transformador.
Tampoco podemos olvidar restringir el acceso a posibles medios letales y, en caso de peligro

inminente, no dejar sola a la persona.

Par el contrario, resulta ¢ontmprodu¢ame minimizar el dolor, restarle importunciﬂ alo que la persona
siente, reaccionar con enfado o reproches, recurrir a frases hechas o ignorar serales de alarma como
cambios de conducta, aislamiento o verbalizaciones sobre la muerte.
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¢fener cuidado © cUldarnos?
De la Precaucion ala
Prevencion Digital

El uso excesivo de pantallas se ha convertido en un reto para
la salud y el bienestar de adolescentes y jovenes. No se trata
de demonizar la tecnologiq, sino de reconocer sus riesgos
cuando ocupa demasiado espacio en la vida diaria o
expone a contenidos nocivos. Este articulo invita a reflexionar
sobre como acompafar a las nuevas generaciones en un
uso mas consciente y saludable del mundo digital,
ofreciendo apoyo, cuidado y alternativas que fortalezcan su
desarrollo personal y social.

0S excesos nuNca son buenos. Aungue hi-

dratarnos o practicar deporte resultan activi-
dades sanas y beneficiosas para nuestro bien-
estar, también sabemos que beber agua mds
alld de lo que nuestro cuerpo necesita o hacer
gjercicio de forma intensivag, sin limite, puede
comprometer la salud. Con las pantallas pasa
algo parecido, no son en si mismas daninas,
pero tampoco totalmente inocuas, de o con-
trario no se habria empezado a escribir tanto
dltimamente sobre |os riesgos de lo digital. Hoy
ya nos resulta dificil imaginar un dia sin consul-
tar ese foco de luz artificial que nos devuelve
informacion constantemente: hemos recurrido
a pantallas para poder escribir este articulo v,
muy probablemente, lo estés leyendo en otra.
Lo problemdtico radica en como se utilizan,
cuando su uso resulta abusivo. Hacia la propia
persona usuaria, por la cantidad de horas fren-
te a un dispositivo electronico que podrian de-

dicarse a una actividad fisica o intelectual mas
enriguecedoray dindmica; o por los contenidos
consultados (desde la pornografia hasta otro
tipo de violencias explicitas), que no sélo nos
quitan tiempo de calidad, sino que resultan no-
Civos y perturbadores para nuestra salud men-
tal. Pero también abuso contra otras personas,
como sucede tantas veces con las agresiones
verbales a través de las redes sociales. Parece
que todo esto se ha ido normalizando, o al me-
nos aceptando como un efecto secundario vy
colateral inevitable, pero consideramos impor-
tante seguir problematizdndolo, especialmente
en el caso de la gente mas joven. Por eso, si en
nuestra investigacion anterior rastreamos 1as
conexiones de consumos problematicos de al-
cohol y violencias en torno a las prdacticas digi-
tales juveniles (proyecto EDIFEM), ahora hemos
empezado a explorar el autoconsumo de psi-
cofarmacos entre adolescentes y jovenes, pre-

! Trabajo realizado en el marco del proyecto I+D+i GEMED: “Género, prescripcién y usos de psicofédrmacos en
poblacién joven” (Referencia: PID2023.1510640B-100), subvencionado por el Ministerio de Ciencia, Innovacién y
Universidades y coordinado por la Universidad de Granada.
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ocupadas por como se esta extendiendo, sin
control médico y con consecuencias negativas
para su salud (proyecto GEMED). Es pronto para
adelantar resultados, pero una cuestion que
sobrevuela nuestro trabajo apunta al rol ambi-
valente que la realidad online juega en las di-
namicas juveniles. La digitalidad tiene sus luces
y SUs sombras y entre los aspectos negativos
se senala el aislamiento social, la inseguridad
personal o la pérdida de habilidades comuni-
cativas y de concentracion como problemas
asociados a un mal uso de las pantallas en-
tre adolescentes y jovenes. El impacto de todo
ello sobre su integridad emocional y psicologi-
ca podria estar entre las causas explicativas,
cuando recurren a los medicamentos como
una via para aliviar malestares dificiles de ges-
tionar en edades tan tempranas. Por anadidu-
ra, los propios dispositivos electronicos ofrecen
informacion no contrastada y/o descontextua-
lizada sobre practicas de consumo problemd-
ticas (como las que animan a tomar determi-
nados medicamentos), que se replican con un
efecto multiplicador sin ningudn tipo de filtro ni
control a pesar de los riesgos que conllevan.
Como ya pudimos identificar en el proyec-
to anterior y ha mostrado numerosa literatura
especializada, sabemos que el género y otras
intersecciones volveran a ser determinantes a
la hora de identificar diferencias en el caso de
las chicas y resto de identidades no hegemo-
nicas, mds expuestas y vulnerables en el con-
texto virtual. Porque el mundo digital discrimina
y reproduce las mismas desigualdades que el
analogico.

La digitalidad tiene sus luces y
sus sombras y entre los aspectos
negativos se sefala el aislamiento
social, la inseguridad personal
o la pérdida de habilidades
comunicativas y de concentracion
como problemas asociados a un
mal uso de las pantallas entre
adolescentes y jovenes

A través del ordenador, la tableta o el movil
cualquier joven puede acceder a imdagenes
reales de violencia extrema (ha pasado recien-
temente con un streamer francés cuya muerte
por maltrato fue grabada en directo); explorar
formas de suicido (asi hizo este ano un ado-
lescente estadounidense tras consultarlo en el
CthGPT); encontrar otro tipo de informacion

toxica y peligrosa como perder peso a travées
de prdcticas que empujan a la bulimia o la

anorexia; o leer sobre “el reto” viral en la pla-
taforma Only Fans de la chica que se acosto
con 100 hombres en un dia. No parece dificil
ver en los ejemplos senalados rastros de triste-
Z0, soledad o miedo al rechazo, todos nos ha-
blan de modalidades de auto maltrato. Y para
esos momentos complicados internet también
les ofrece una solucion alternativa, a través de
una bateria de canales, webs, blogs y demads
ciberespacios (incluidas canciones de artistas)
donde se banaliza la automedicacion y el uso
de otras sustancias que les pueden ayudar, su-
puestamente, a sentirse mejor, es decir, a so-
brellevar la existencia que les ha tocado. Hay
quien habla, quizd en un tono condescendiente
y adulto-centrista, de la “generacion de cristal”
(como excesivamente fragil, en comparacion
con la educada en “la cultura del esfuerzo”)
pero podemos comprender que la gente mas
joven, tecno nativa, ande desorientada vy falta
de herramientas para transitar ese enjamlbre
digital (Han, 2014) en el que se va construyendo
gran parte de su identidad.

De cara a pensar en propuestas de preven-
cion e intervencion, el mundo digital nos evoca
algunas metdaforas, ya clasicas, gue pueden
funcionar a la hora de comprender las mul-
tiples dimensiones en juego vy los riesgos aso-
ciados con el uso problemadtico de pantallas.
Desde la alegoria de la caverna de Platon has-
ta el diseno panoptico de Jeremy Bentham,
pasando por el mito de Narciso. En la primera,
los prisioneros tienen restringido el acceso del
mundo exterior que sdlo conocen a travées de
las sombras que proyecta; la teoria del panop-
tico (Foucault, 2015) plantea una sociedad de
hiper vigilancia donde los sujetos interiorizan el
autocontrol permanente, en linea con la cono-
cida novela de Orwell 1984. Narciso, de alguna
manera también vive en una prision metafori-
ca, la de su vanidad, ensimismado en su amor
autorreferencial. Las pantallas tienen un poco
de todo eso. Nos acercan a una represento-
cion del mundo que puede estar sesgada o
ser directamente falsa (bulos, fake) que las
mentes mas jovenes pueden dar por valida de
forma acritica. En otras ocasiones, la conecti-
vidad permanente puede generar la asfixian-
te sensacion de encontrarse en una jaula de
cristal, expuesta al mundo y en una constante
competitividad agotadora (desde nimero de
likes hasta retos que ponen en juego la vida), la
denominada extimidad de la sociedad de la
transparencia (Han, 2013). Por dltimo, la cultu-
ra de los selfies y demads representaciones del
ego digital consiguen trasladar el foco de lo
colectivo hacia lo individual potenciando asi el
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aislamiento; en no pocas ocasiones, ademas,
esa imagen proyectada dentro del imperativo
actual de "eterna positividad” puede ocultar
una sonrisa forzada de infelicidad y aislamien-
to que adelanta un problema de salud men-
tal. En el caso de las chicas, el fendmeno vir-
tual de las sad girls (idealizando la imagen de
tristeza femenina como icono juvenil) sélo es
parte de una excepcion gue confirma la regla,
y que normaliza la autoviolencia, hipersexuo-
lizacion o romantizacion de las drogas, entre
otras cuestiones.

La relacion entre el
aumento del uso de

' hipnosedantes, de
problemas de salud

mental juvenil y de
conexion digital
no pueden ser una
simple casualidad.
La conectividad total
estd generando,
paradéjicamente,
desconexion de lo
social. Comprender
esos riesgos seria
el primer paso para
acompanarlas a
transitar el mundo
digital que nos han
heredado

No se trata de demonizar

. las pantallas, pero sicreemos

‘ ; necesario seguir reflexionan-

‘ do de forma colectiva sobre
algunos problemas que ya

! forman parte de la realidad

de mucha gente joven. Es

comprensible que por mMmo-

mentos se sientan perdidas

y desorientadas. La relacion

entre el aumento del uso de

hipnosedantes, de proble-

mas de salud mental juvenil

y de conexion digital no pue-

den ser una simple casua-

lidad. La conectividad total

estd generando, paradoji-

camente, desconexion de

lo social. Comprender esos

riesgos seria el primer paso

para acompanarlas a transi-

tar el mundo digital que nos

han heredado (el tecnoceno, como variante
tecnologica del capitaloceno). El segundo paso
es ayudarles a entender que esa red de bytes
de informacion luminosa puede ser entendida
como una version actualizada de “la servidum-
bre voluntaria” planteada por Etienne de La
Boétie hace ya cinco siglos: podemos salir de
ella si nos hace dano. Porque si duele ya no es
diversion. Pero la realidad online no es mas peli-
grosa gue la offline, si pensamos en las guerras,
genocidios y violencias varias que como Civi-
lizacion seguimos alentando en la actualidad.
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Ese podria ser el tercer paso, ampliar la mirada
hacia nuestras practicas y discursos adultos vy
reflexionar criticamente si somos un ejemplo a
seguir o podemos esforzarnos un poco MaAs en
relacionarnos desde el respeto, la ayuda mutua
y la colaboracion. Ademas, resulta contradic-
torio esperar que la gente joven no pase tan-
tas horas delante de un dispositivo electronico
mientras las mayores hacemos 1o propio, con
gran parte del dia consultando informacion en
alguna pantalla. Aungque no hay recetas magi-
cas, muchas de las alternativas estan ya inven-
tadas desde hace tiempo: fomentar el habito
de la lectura desde la infancia, pasar tiempo de
calidad disfrutando de actividades educativas
y de ocio creativas, sin olvidar el contacto con
la naturaleza del colectivo mas joven. Se trata
de acompanarlas en su proceso de crecimien-
to, en definitiva, de sostenerlas a través de la
colectivizacion de los cuidados. La raiz latina

de "cuidar” evoca etimologicamente la idea de
‘oensar en’, lo que incorpora la alteridad que
da sentido a nuestro ser socidal.

Pero no se trata sélo de
una cuestion de elecciones
personales, es importante
no perder de vista el andlisis
estructural, y aqui es donde las
grandes corporaciones de las
tecnologias digitales, que estan
logrando enormes beneficios
econdmicos gestionando
el ciberespacio, deberian
involucrarse de una forma activa
en reducir los riesgos por encima
del lucro empresarial



Pero no se trata sdlo de una cuestion de
elecciones personales, es importante no per-
der de vista el andlisis estructural, y aqui es
donde las grandes corporaciones de las tec-
nologias digitales, que estan logrando enor-
mes beneficios econdmicos gestionando el
ciberespacio, deberian involucrarse de una
forma activa en reducir los riesgos por enci-
ma del lucro empresarial. Aunque todavia se
habla poco de su corresponsabilidad, cada
vez mdas voces las senalan como parte de
este entramado (el turbo capitalismo digital)
en el que las y los j6venes ponen en riesgo
su salud mental vy fisica. Defender la digitali-
zacion democrdtica implica también reivindi-
car los derechos digitales desde un enfoque
inclusivo que garantice la igualdad, la auto-
nomia y el buen trato en un marco ético de
respeto, convivencia y diversidad (Haraway v
Segarra, 2020). Ademas, no hay que obviar la

voces expertas (g

capacidad de agencia y el poder de las co-
munidades digitales en los procesos grupales
adolescentes, como evidencia el uso de las
redes sociales para buscar informacion so-
bre el cuidado de la salud de forma positiva y
pro-activa (Zaragoza, et al. 2023).

Cuando en la primera mitad del siglo pasa-
do hicieron aparicion las primeras pantallas
-antes fue el cine y mas tarde la television- no
faltaron voces que las veian con recelo, imao-
ginando peligros ocultos. Parece que en la
primera proyeccion publica de los hermanos
Lumiére en 1895 hubo quien saltd de su asiento
ante el temor de que la maquina de tren que
veia avanzar en la pantalla fuera a atropellar-
la. Hoy nos sentimos un poco como aquellas
espectadoras, temiendo que la realidad digi-
tal que asoma por las pantallas termine arras-
trando vidas juveniles. En su momento nos toco
reflexionar sobre el problema de una infan-
cia educada a través de horas interminables
sentada delante del televisor, a veces viendo
contenidos poco adecuados para su edad vy,
a menudo, aderezados con abundante pu-
blicidad induciendo al consumo de todo tipo
de productos, incluida comida basura. Aque-
llas pantallas han ido reduciendo su tamano
hasta las 6 pulgadas del movil actual pero los
riesgos han aumentado porque su portabili-
dad facilita la conectividad permanente, 24/7.
Se trata de una generacion hiperconectada,
una suerte de ciborgs del siglo XX (Haraway,
2023). Comprenderla, acompanarla y educar-
la en los cuidados, propios y ajenos, es la ma-
nera de protegerla frente a todo tipo de abu-
sos, personales y hacia el resto. Hagdmonos
responsables poniendo la sostenibilidad de la
vida en el centro, propiciando el encuentro vy
cambiando las relaciones de competicion por
las de cooperacion.
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Publicitar I|L,[Slf)ﬂ frente
O |qprecarled0|d: entre
el Juego de azary los
nuevos activos digitales

REVISTA PROYECTO

Hibai Lopez-Gonzdlez
Universitat de Barcelona

La publicidad del juego de azar en Espafia ha vivido avances
y resistencias en su regulacion, mientras nuevos productos
digitales —coOmo criptomonedas, NFTs o plataformas de
trading— irrumpen prometiendo ingresos rapidos. Este articulo
analiza cdmo, en un contexto de precariedad laboral y
desempleo juvenil, estos discursos encuentran terreno fértil,
compartiendo con el juego elementos de riesgo y atraccion.

LOS politicas de restriccion publicitaria en tor-
no al juego de azar en Espana y otros paises
europeos han avanzado significativamente. La
Ley 13/2011 y su desarrollo reglamentario han li-
mitado la publicidad de juego en cuatro gran-
des dreas: (1) solo es posible anunciar juegos de
azar durante la franja horaria de una a cinco de
la madrugada, (2) no se pueden firmar patro-
cinios deportivos con casas de apuestas que
impliquen llevar su nombre en la camiseta o en
el nombre del estadio, (3) no pueden anunciar
el juego de azar personas célebres y, finalmen-
te, (4) no se pueden ofrecer bonos y ofertas de
bienvenida a nuevos clientes. Estas medidas
han significado situar a Espana como uno de
los lugares de Occidente con una legislacion
del juego mas restrictiva y enfocada en la pro-
teccion del consumidor. Tanto, que la reaccion
del lobby del juego no se ha hecho esperar v,
hacia finales de 2024, el Tribunal Supremo les
dio la razon parcialmente ante su argumen-
tacion de que un marco legal tan restrictivo
impedia su libertad de empresa. En estos mo-
mentos, las personas célebres pueden seguir
anunciando juego vy los bonos de bienvenida
han vuelto a ser permitidos. En una lucha entre
instituciones publicas e industria del juego que
promete alargarse, el consumidor es sujeto a

presiones que, por un lado, le incitan a jugar a
juegos de azar y, por otro, le protegen de él.

Estas medidas responden a la creciente evi-
dencia cientifica gue vincula la exposicion a
la publicidad con el desarrollo de conductas
problematicas de juego, especialmente entre
los jovenes y aquellos que ya sufren problemas
de juego (Binde, 2009; Bouguettaya et al, 2020;
Deans et al, 2017, McMullan et al, 2012; Thomas
et al, 2012). Sin embargo, como suele ocurrir
con las regulaciones, la presion legal sobre un
sector ha generado una migracion hacia otros
productos emergentes, aun menos regulados,
que ofrecen a los consumidores promesas
andlogas de enriquecimiento rapido.

Estos nuevos productos son multiples y com-
plejos, pero podriamos hacer una lista provisio-
nal incluyendo las criptomonedas, los tokens no
fungibles (NFTs), los fans tokens, las plataformas
de trading social, las estrategias de marketing
de afiliacion, los videojuegos de play-to-earn,
las micro-tareas en plataformas digitales (por
ejemplo, ganar dinero escuchando canciones
en Spotify) y otros negocios florecientes basados
en la economia financiera digital. Estos activos
no se presentan como juego de azar (no lo son,
en puridad), pero comparten con él elementos
estructurales y funcionales clave: incertidumlore



sobre el resultado, volatilidad, incentivo econod-
mico inmediato, fuerte carga emocional y una
envoltura publicitaria que apela a la autonomia
financiera y al emprendimiento. Ademdas, la per-
cepcion de similitud entre apuestas deportivas
y activos digitales parece estar reforzada por el
propio ecosisterna publicitario, donde se utiliza
una estética y un lenguaje compartido: prome-
sas de éxito rapido, historias personales de su-
peracion, y la glamourizacion del riesgo como
sinbnimo de valentia.

Intentando explorar las relaciones entre jue-
gos de azar y estos nuevos activos digitales,
llevamos a cabo un estudio con apostadores
deportivos de EEUU en donde vimos que [0S jo-
venes con problemas de juego eran significo-
tivamente mds propensos a invertir en activos
digitales como criptomonedas, NFTs y fan tokens
(Lopez—Gonzolez & Griffiths, 2023; Lopez-Gonzalez
& Petrotto, 2023). Estos resultados sugieren una
continuidad psicologica y conductual entre es-
tos productos y el juego de azar tradicional. Este
hallazgo no surgidé de la nada sino que venia
gestandose en mi cabeza y la de otros investi-
gadores del dmbito de las adicciones conduc-
tuales, sobre todo a partir de la proliferacion de
productos de inversion y financieros en las ca-
misetas de algunos equipos de fatbol de la élite
europea (Newall & Xiao, 2021; Sharman, 2022).

En estos momentos, las personas
célebres pueden seguir anunciando
juego y los bonos de bienvenida
han vuelto a ser permitidos. En una
lucha entre instituciones pablicas
e industria del juego que promete
alargarse, el consumidor es sujeto
a presiones que, por un lado, le
incitan a jugar a juegos de azary,
por otro, le protegen de él

A esta constelacion de productos la deno-
minamos tentativamente ATEPS (por sus siglas
en inglés, Alternative to Traditional Employment
Products and Services), y proponemos enten-
derla como un fenémeno mediado (mediated
ATEPS, 0 MATEPS). Esto es debido a que no se
puede analizar sin considerar el papel central
que juegan las redes sociales y los influencers
financieros (o finfluencers) en su difusion. MA-
TEPS se erige como un concepto paraguas
que mas que definir productos y servicios digi-
tales concretos, disena un marco conceptudl
global para todas aquellas llamadas y esti-
mulos hacia los consumidores para arriesgar/
invertir su dinero en activos digitales con la

promesa de un retorno mayor. El concepto de
MATEPS se vehicula a través de la idea de "al-

ternativa al empleo” porque pensamaos que es
precisamente la precariedad laboral y la falta
de expectativas de trabajo de los mas jovenes
la que crea un contexto ideal para su prolifera-
cion. Espana se enfrenta una de las tasas mas
altas de desempleo juvenil de Europa (27,4% en
menores de 25 anos segun el INE) y una preo-
cupante extension del fendbmeno del “trabajo-
dor pobre" personas con empleo pero en ries-
go de pobreza (12,7%, frente al 8,9% de la media
europea) (Eurostat, 2023; International Labour
Office, 2023). Este panorama laboral precario,
unido a la pérdida de confianza en la educa-
cion universitaria como via de acceso al em-
pleo, ha erosionado las trayectorias tradicio-
nales hacia la vida adulta y la independencia
economica. Esto significa, en pocas palabras,
una mayor vulnerabilidad frente a discursos
en redes sociales que prometan atajos para el
enriguecimiento personal y alternativas mas
atractivas (olesde casy, sin jefe, sin horarios ri-
gidos, sin formacion previa..) a trabajos mono-
tonos y mal pagados.

Los riesgos asociados a los MATEPS son mu-
chos. En primer lugar, la mayoria de estos pro-
ductos sobreestiman sistematicamente la po-
sibilidad de obtener beneficios. Las campanas
de marketing rara vez mencionan los riesgos o
la volatilidad asociada a estos activos, y mu-
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chas veces lo hacen desde un prisma ltdico o
aspiracional que desactiva las defensas criti-
cas del consumidor. En segundo lugar, la regu-
lacion legal de estos productos es, en el mejor
de los casos, incipiente. Mientras que el juego
de azar tradicional ha sido objeto de décadas
de legislacion y control institucional, muchos
de los MATEPS se mueven en una zona gris, fue-
ra del alcance de las leyes de consumo o del
control financiero. En ocasiones, los MATEPS bor-
dean el fraude o directamente lo constituyen,
como en el caso de los esquemas piramidales
disfrazados de oportunidades de inversion.

A nivel psicologico, los MATEPS explotan sesgos
bien conocidos: el exceso de confianza, la ilusion
de control y la confusion entre facilidad de uso
y rentabilidad. El simple hecho de que una app
sea facil de manejar no implica que se pue-
da ganar dinero facilmente con ellg, pero esta
distincion se difumina en un entorno donde la
experiencia de usuario se ha disenado espe-
cificamente para parecer amigable, intuitiva y
divertida. Esta “gamificacion” del trabajo no solo
dltera las expectativas economicas de los jo-
venes, sino que también transforma su relacion
con la idea misma de empleo. Si ganar dinero
puede ser tan entretenido como un videojuego,
¢POr qué aceptar un trabajo rutinario y mal po-
gado? Parece que una de las viejas claves del

trabajador asalariado (dicho llanamente: voy @
trabajar porgue me pagan, No porgque Mme gus-
te) se diluye ante una generacion que interioriza
que el trabajo no ha de ser aburrido.

Ademds de los efectos individuales, los MA-
TEPS tienen implicaciones sociales mds am-
plias. Desincentivan la organizacion colectiva,
promueven una vision meritocratica del éxito
que invisibiliza las desigualdades estructura-
les, y perpetdan el mito del “esfuerzo personal”
como Unica vid legitima de progreso econdmi-
co. Aligual que el juego de azar, los MATEPS con-
vierten la esperanza de una vida mejor en una
apuesta personal, despolitizando las condicio-
nes que hacen que esa esperanza sed nece-
saria. Por todo ello, una mirada politica global
gue comience a dar pasos en su comprension
y regulacion es necesaria.
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David Cortejoso Mozo

Decano-Presidente Colegio Oficial Psicologia
de Castilla y Lebn

LOs riesgos actuales de

nternet y las pantallas

oara los vy las MeNnores
de edad

Llievo mas de 15 afos atendiendo en consulta problemas
relacionados con las TIC en menores de edad y sus familias y
dando formacidn e intentando concienciar sobre los problemas
que el uso excesivamente temprano, el abuso, el acceso a
contenido no adecuado y la sobreexposicion a pantallas
producen en la salud, educacion y desarrollo de los y las menores
de edad. La sensacidn que me queda es que, aungue se ha
mejorado sobre todo en concienciacion social y en cantidad de
evidencia y estudios cientificos, cada afo hacen y aparecen
nuevas familias, hijos e hijas a los que hay que volver a seguir
forrnando, concienciando y demostrando que, a pesar de las
“ventajas” que las tecnologias nos ofrecen, no son buenas segin
qué edad, segln qué tiempo de uso y segln qué contenidos.

n julio de 2025 se ha creado la plataforma

Control Z conformada por las principales
organizaciones cientificas relacionadas con
la salud, fisica y psicologica, de nuestro pais.
Entidades como el Consejo General de la Psi-
cologia de Espana, la Asociacion Espanola de
Pediatria, la Asociacion Espanola de Psiquiatria
de la Infancia y la Adolescencia o la Sociedad
Espanola de la Psicologia Clinica Infanto-Ju-
venil, se han unido a otro conjunto de entida-
des del dmbito social y ciudadano, asi como
todos los grandes grupos de comunicacion
en Espana, para dar forma a esta plataforma
que pretende ser el referente en investigacion
y comunicacion relacionado con toda la pro-
blemdtica que las TIC estdn produciendo en
la poblacion menor de edad. Faltan entida-
des y asociaciones relevantes, sobre todo del
dmbito educativo, gue se espera que en los
proximos meses se unan a esta iniciativa que

quiere ser la voz de esta tematica y no solo
concienciar y producir cambios a nivel social
con relacion al uso de las pantallas por me-
nores de edad, sino que pretender impulsar
cambios legislativos que apoyen ese necesa-
rio cambio social.

Cada vez hay mas evidencia
cientifica del dafio que estda
produciendo a nivel de la salud
fisica y psicolégica, asi como
en la socializacion, relaciones y
maduracion de los y las menores
de edad, el uso temprano,
excesivo e incontrolado de las TIC,
asi como el ejemplo negativo que
desde la poblacion adulta se les
estd dando desde que nacen
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En la presentacion en Madrid de esta plato-

forma, todas las entidades cientificas que se
han unido fueron claras en sus conclusiones:
cada vez hay mas evidencia cientifica del dano
que esta produciendo a nivel de la salud fisica
y psicologica, asi como en la socializacion, re-
laciones y maduracion de los y las menores de
edad, el uso temprano, excesivo e incontrolado
de las TIC, asi como el ejemplo negativo que
desde la poblacion adulta se les estd dando
desde que nacen.

Las pantallas producen problemas en meno-

res de edad, sobre todo, por tres motivos:
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Por el uso excesivamente temprano, cuando
el cerebro no estd preparado para procesar
el tipo de estimulacion que a través de ellas
se recibe (luces, sonido, velocidad, image-
nes en dos dimensiones, etc.) Cuando este
uso temprano ademds de no ser necesario,
es danino, cuando No mejora a esas eda-
des ningdn tipo de aprendizaje y parece que

4

obedece mdas a razones de entretenimiento
de ninos y niNas y por razones de marketing
de las empresas tecnoldgicas en los que se
acaba cayendo. No nos enganemaos, pero un
NiNo o niNa de 6 anos, de 11 o de 14, no necesita
pantallas, necesita experiencias, aprendizaje
experiencial, tener tiempo con sus amista-
des, con su familia, jugar, relacionarse y tener
contacto con la naturaleza, no pasarse horas
videojugando o viendo videos del streamer o
influencer de moda.

Por el exceso de uso, estd ya muy demaos-
trado' y con gran cantidad de investiga-
cion que lo muestra, que las pantallas vy 1o
gue en ellas se utiliza, estd lleno de técni-
cas adictivas que lo Unico que pretenden
es que nos pasemos Mads tiempo pegados
a su dispositivo 0 a su empresa O Servicio,
ya que de esta forma generamos mas in-
formacion y datos con los que luego hacen
negocio. No nos enganemos a estas alturas,
usamos sus apps, redes vy
servicios de forma “gratuita”
pero tiene un coste con re-
lacion a nuestra privacidad.
Resistirse, a las constantes
notificaciones de nuestros
dispositivos, los videos que
nos sugiere el algoritmo de
turno que sabe lo que nos
gusta, el scroll infinito que
realizamos con el dedo, que
nunca acaba y que funcio-
na como una droga para
nuestro cerebro, resistirse a
los constantes “me gustas”,
corazones o Vvisualizaciones,
a las ofertas y facilidades de
compras para que te traigan
el ditimo articulo a la puer-
ta de tu casa o que cuando
estemos viendo un capitulo
de una serie en nuestra pla-
taforma de videos vy lo fina-
licemos, se autorreproduzca
el siguiente y después de
toda la serie te sugiera tres
nuevas y se autorreproduz-
ca una de las tres si tardas
en elegir, es bastante com-
plicado para muchos y mu-
chas adultas. Si esto es asi
para los y las adultas, solo
hay que ponerse en el ce-

' Andrade & Vifdn-Ludefa (2025) - Mapping research on ICT addiction: a comprehensive review of Internet,
smartphone, social media, and gaming addictions



rebro de un o una preadolescente cuyo
neocortex no estd acabado de formar, no
tiene la experiencia, los recursos y habilida-
des desarrollados para hacer frente a unas
herramientas que si, digdmoslo alto y claro,
estan creadas para crear adiccion. Porque
captar la atencion es el verdadero negocio
en la actualidad y los datos que de los vy las
‘adictas” consiguen, suponen ganancias
millonarias, dando absolutamente igual la
edad vy la salud de quién esté detrds de la
pantalla.

Es hora de empezar a ser realistas
con las pantallas y cambiar las
cosas, al menos, si no es para las
generaciones actuales, para que
las venideras disfruten de las TIC
sin sufrir sus perjuicios

Y producen dano por el contenido. Internet
tiene contenido diddctico y de entreteni-
miento de calidad. Pero por desgracia, este
contenido compite contra otro contenido de
facil acceso, de rapida difusion, de mayor
impacto psicologico y efectos negativos en
su educacion, valores y desarrollo. Las redes
sociales son solo un gjemplo de ello. Tienen
una limitacion de edad, en Espana no son le-
gales antes de los 14 anos. Pero volvamos a
decir las cosas claras, mucho del contenido
que hay en redes sociales no es apto para
los 14 anos ni tampoco para cuando se tiene
16. Son personas en desarrollo, en momen-
tos de su vida en el que estan conformando
su personalidad, no tienen la suficiente ca-
pacidad critica, sus creencias, sus habilido-
des sociales y de afrontamiento, sus valores
COomMo personas y se dedican, con una canti-
dad ingente de horas al dia a ver contenido
gue deberia estar censurado, normalizando
esas conductas, insensibilizandose ante de-
terminados temas, dejandose influir por un
contenido danino que puede llevarles a de-
presiones, ansiedad, trastornos de conducta
alimentaria, baja autoestima, autolesiones,
alteraciones del sueno, aislamiento social,
uso de la violencia como forma de resolver
conflictos, ideas suicidas, consumo de sus-
tancias, juego patologico, fracaso acadéemi-
CO... ¢Seguimos?

En cuanto al abuso de las TIC por la poblo-
cion menor de edad podriamos hablar de bas-

voces expertas

tantes estudios que lo documentan. Segun UNI-
CEF (2021) con el estudio publicado? Impacto de
la tecnologia en la infancia y la adolescencia,
cuya muestra fue de 41509 adolescentes de
toda Espana, con edades comprendidas entre
los 11y los 18 anos, algunas de las conclusiones
del mismo son:

+ El 94,8% tiene movil con conexion a internet vy
la edad media ala gue tienen el primer movil
son los 10,96 anos.

+ Un 816% pasa cada dia entre semana, de lu-
nes a viernes, mas de b horas diarias conec-
tadoy el 49,6% mas de 5 horas diarias duran-
te el fin de semana.

+ E158,4% duerme con el movil al lado y un 21,6%
se conecta a partir de medianoche todos o
casi todos los dias.

+ El 98,5% estd registrado en al menos una red
social el 835% en tres redes sociales o mdas
y el 615% tiene varias cuentas o perfiles en la
misma red social. El 44,3% usan las redes so-
ciales para no sentirse solos/as.

+ EI 8% ha enviado imdgenes o videos propios
de contenido sexual (sexting).

+ EI1215% hallegado a quedar con personas que
han conocido exclusivamente por Internet.

« El 15% de adolescentes presenta sintomas
graves o moderadamente graves de depre-
sion y un10,8% la tasa de ideacion suicida.

+ Un 3,6% ha apostado dinero real en apuestas
online.

+ 1de cada 3 podria tener un uso problematico
de Internet y 1 de cada b un cierto enganche
a videojuegos.

+ EI 36,8% afirman gue sus progenitores usan el
movil de forma habitual durante las comidas...

Para hablar de los problemas que estas
pantallas estdn produciendo en nuestros vy
nuestras menores, en mMuchas ocasiones pen-
sarfamos en los que ya hemos oido infinidad
de veces: ciberbullying, grooming, sexting,
abuso-adiccion y un largo etcétera, que si-
guen estando ahi. Sin embargo, en los dltimos
tiempos los efectos para la salud, el desarrollo,
la educacion vy los valores, se han hecho tan
evidentes y son tan daninos como han de-
mostrado las investigaciones, que conviene
hablar de ellos:

« Sobre la salud fisica: cada vez hay mds es-
tudios y 3evidencia cientifica de como el
abuso de pantallas y la sobreexposicion a
las mismas desde edades muy prematu-
ras, esta produciendo efectos devastadores

2 UNICEF. (2021). Impacto de la tecnologia en la infancia y la adolescencia. https://www.unicef.es/sites/unicef.es/
files/comunicacion/Informe_estatal_impacto-tecnologia-adolescencia.pdf

3 Priftis & Panagiotakos (2023) - Screen Time and Its Health Consequences in Children and Adolescents

REVISTA PROYECTO


https://www.unicef.es/sites/unicef.es/files/comunicacion/Informe_estatal_impacto-tecnologia-adolescencia.pdf
https://www.unicef.es/sites/unicef.es/files/comunicacion/Informe_estatal_impacto-tecnologia-adolescencia.pdf

REVISTA PROYECTO

en la salud de nuestros ninos y ninas. Pro-
blemas de vista (estrabismo, miopia, fatiga
ocular, irritacion y ojos rojos, etc.), proble-
mas traumatolégicos (tendinitis del pulgar,
malas posturas de la espalda, tendinitis del
codo, etc), sobrepeso y obesidad, proble-
mas auditivos (namero muy alto de horas
de uso de auriculares y cascos que por es-
trés acaban danando el nervio Ouditivo), al-
teraciones en el patron de sueno tanto por
la reduccion de tiempo de sueno (vamping)
como por el deterioro de la calidad del mis-
Mo por la luz que emiten dichos dispositivos
cerca del cerebro alterando secrecion de
hormonas (como la melatonina) y los ciclos
y fases del mismo, afectando esto a su de-
sarrollo fisico y neurologico. Esto son solo al-

gunos de los ejemplos que médicos de fo-
milia, pediatras y otros especialistas llevan
tiempo advirtiendo y que cada vez estan
viendo mads y a edades mas tempranas en
Sus consultas.

Sobre la salud psicologica: este es uno de los
capitulos que mas preocupan actualmente.
Las investigaciones cada vez relacionan mas
las pantallas con la normalizacion de con-
ductas problematicas, de la agresividad vy la
violencia como una forma valida de interac-
cion y de resolucion de problemas, conduc-
tas machistas y violencia de género, conduc-
tas de riesgo relacionadas con las relaciones
sexuales por la influencia de la pornografia,
la influencia de los contenidos en un mal de-
sarrollo de su autoestima, en la adquisicion



de trastornos de conducta alimentaria, en
el desarrollo de conductas autolesivas, en el
desarrollo de trastornos del estado de animo
como la depresion, con el estrés, la ansiedad,
la dependencia, la impulsividad y la mayor
irritabilidad, influyen en la ideacion vy las ten-
tativas de suicidio, influyen en la pérdida de
capacidades o habilidades sociales por no
ponerlas en prdctica, asilamiento social, dis-
cusiones constantes con el entorno familiar,
ludopatia o juego online patologico, falta de
objetivos, motivacion y fracaso académico y
un largo etcétera. Todo esto por desgracia, al
igual que ocurre con los problemas deriva-
dos con la salud fisica, estd llenando cada
vez mas las consultas de los profesionales de
psicologia y psiquiatria.

Y, ¢qué podemos hacer ante todo esto? La
respuesta es clara, debbe haber un cambio real
ya. Eso implica cinco puntos sobre los que tro-
bajar:

« JTomar mayor conciencia como sociedad de
los perjuicios e igual que se ha dictamina-
do que el tabaco o el alcohol no se deben
consumir antes de los 18 anos, con las pan-
tallas igual. Con esta toma de conciencia
cambiaremos la forma en la que miramos
y usamos las pantallas, asi cuando veamos
a un nino/a usarlas, lo veremos con disgusto,
igual que hariamos si le viesemos fumando
0 bebiendo.

« Esta conciencia social se logra cuando parta
de una conciencia individual. No podemaos
cambiar nada si N0 empezamaos Por NOSO-
tros mismos. Sabiendo que al abuso de pan-
tallas y el consumo de cierto contenido en
las mismas es danino, también para nuestra
salud fisica y psicologica, hagamos un uso
limitado y responsable de las mismas, No es-
temos a todas horas con ellas y démosles
un buen ejemplo. Aprenden de lo que ven
durante su crecimiento, no de lo que se les
dice. Y muchas veces lo que se les exige, es
contrario a lo que luego ven, N0 seamaos in-
coherentes.

« Todo el conjunto de entidades y sociedades
del dmbito social como del dmbito sanitario
ya han levantado la voz sobre |os perjuicios y
la necesidad de que se usen las pantallas por
los y las menores de otra forma y con limites,
como es el caso de las nuevas recomenda-
ciones de la Asociacion Espanola de Pediatria
0 el movimiento Adolescencid libre de Movi=
les. Pero hay un actor imprescindible que adn
no va en el mismo camino y que, todo lo con-
trario, parece que va en la direccion opues-
ta. Es el sector de la Educacion. No podemos

voces expertas €

alertar de problemas, establecer limites vy

después llenar los centros educativos de dis-

positivos digitales conectados a Internet y exi-
gir en los planes educativos que tengan que
estar a todas horas delante de una pantalla

O por las tardes seguir haciendo las tareas y

estudios a través de una pantalla. Todos los

informes de este dmbito estdn demostrando
que las pantallas en las aulas no estan me-
jorando los resultados académicos. Es inne-
gable gue tienen una gran potencia docente,
pero no se pueden convertir en un fin en si
mismas, y mdas cuando el acudmulo de horas
de pantalla estd produciendo esos efectos
tan perjudiciales que ya se han nombrado.

No podemos decir a las familias mensajes en

distintas direcciones. El sector educativo se

tiene que subir a este cambio ya.

Los legisladores deben apoyar este cambio

con normativas nacionales y autondémicas

que respalden y escuchen la voz de las so-
cledades cientificas y las investigaciones.

Mientras no promulguen leyes y normas gue

impidan el acceso real a contenidos por par-

te de los y las menores, establezcan edades
mMinimas para el uso de dispositivos e Inter-
net y dediquen campanas a concienciar a la
sociedad de este problema, igual gue hacen
contemas como la seguridad vial, la violencia
de género, etc, no conseguiremos un cambpio
real. A nadie se les escapa hoy en dia que es
inviable gue un nino o nina conduzca un co-
che con 12 anos: hay una normativa, unos pe-
ligros, un carnet de conducir obligatorio, mul-
tas, hay riesgos reales y tangibles. Pero con

este tema pasa absolutamente igual y no 1o

hacemos.

« El altimo punto que se debe trabajar son las
empresas del ambito digital. Empresas que
venden dispositivos sin ningdn requisito mas
que el dinero para comprarlo (¢qué pasaria si
un/o menor de 12 aNos va a comprar un co-
che a un concesionario, se lo venderian?), que
proporcionan acceso redes sociales, webs o
apps de juego o apuestas onling, portales vy
redes de contenido pornogrdfico, violento
y de todo tipo, sin mds requisito que mentir
en la fecha de nacimiento.. Mientras no pre-
sionemos realmente y cambiemos las leyes
para que esto no pueda hacerse asi, tampo-
CO conseguiremos mucho.

Es hora de dejar de ser hipocritas, empezar
a ser realistas con las pantallas y cambiar las
C0sas, almenos, si No es pard las generaciones
actuales, para que las venideras disfruten de
las TIC sin sufrir sus perjuicios.
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Juego de Llaves, A Tiempo vy
Romjpecanezas: tres programas
oara prevenlir el Consumao
Ce sustancias y otros
comportamientos adictivos

Desde sus inicios en Espafa a finales del siglo XX, concretamente
en el ano 1984, Proyecto Hombre ha desarrollado su trabajo en el
terreno del tratamiento de personas con problemas de adiccién,
adecuando la intervencion a los cambios que se han ido
produciendo tanto en el tipo de sustancias consumidas, como
en el perfil de las personas y el estilo de consumo.

0s centros que conforman Proyecto Hombre

han respondido a las peticiones procedentes
de diversas instituciones y entidades para pre-
venir el consumo de sustancias y otros com-
portamientos adictivos, especialmente en la
poblacion juvenil. Ante esta demanda institu-
cional y social y, con el fin de estructurar de for-
ma solida y consensuada su metodologia de
trabajo en prevencion, en el ano 1999 se pone
en marcha una red de personas expertas en la
materia, formada por diferentes profesionales
del territorio nacional.

Esta iniciativa incrementd el contacto con las
necesidades emergentes en el dmbito de pre-
vencion. Este enfoque, sumado a una sensibili-
dad institucional, fue la fuerza impulsora para el
desarrollo de programas propios, inicialmente
enfocados en la prevencion de drogodepen-
dencias y gue han ido ampliando su mirada
con el surgimiento de nuevas demandas y re-
tos sociales como son las pantallas, redes so-
ciales, videojuegos e Internet, las llamadas TIC
(Tecnologias de la Informacion y la Comunica-

cion) que tienen una gran influencia, la cons-
truccion de identidades, hdbitos como el tiem-
po dedicado al ocio vy las relaciones, entre las
nuevas generaciones en especial entre jovenes
y menores.

El entorno digital dentro de las
diferentes opciones en el ocio se
posiciona como el més prevalente
entre la poblacion adolescente,
con 4 de cada 5 jovenes
dedicando aproximadamente
7 horas diarias a actividades
como la escucha de musica,
el consumo de contenido
audiovisual y la interaccion en
redes sociales

Las TIC se consideran un fendbmeno que ha
producido cambios importantes a nivel social

en un breve espacio temporal, convirtiendose
en un medio socializador. Las experiencias ad-
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quiridas enlos momen-
tos de ocio pueden
modificar  sustancial-
mente el estilo de vida
de las y los adolescen-
tes.

El entorno digital den-
A tro de las diferentes
TIEMPO opciones en el ocio se
BEPRemGon posiciona como el mas
cukpERNILLD prevalente entre la po-

blacion  adolescente,

con 4 de cada 5 jove-

nes dedicando apro-

ximadamente 7 horas

diarias o actividades
como la escucha de mudsica, el consumo de
contenido audiovisual y la interaccion en redes
sociales.

La presencia constante de estas en la vida
cotidiona de las y los adolescentes puede
generar  sensaciones
de saturacion, depen-
dencia y uUso excesivo.
De hecho, 2 de cada
3 jOvenes reconocen
que pasan demasio-
do tiempo conectados
y conectadas, y casi la
mitad (concretamente
un 45%) admite hacer
un uso desmesurado
de las redes sociales.

En algunos casos
se expresa como ca-
rencias estructurales:
deficit de vinculos fa-
miliares de calidad, ausencia de espacios de
OCio seguros y estimulantes, y una creciente
dificultad para gestionar el vacio o el aburri-
miento. También se encuentran diferencias
por sexos, gque son tenidas en cuenta a la
hora del desarrollo de los contenidos de los
programas. Ademds
de adaptar cada uno
de los programas a la
etapa evolutiva y el ni-
vel de riesgo de la po-
blacion destinataria.

A lo largo de estos
@ ' anos, y con el obje-

; tivo de promover en
las personas las co-
pacidades vy habilido-
des adecuadas para
afrontar situaciones de
riesgo, relacionadas o
no con el consumo de

FomsaE

drogas, asi como, la adopcion de actitudes con
las que desarrollar un estilo de vida saludable.
El aprendizaje de ciertas habilidades, la mejora
de la formacion integral, el fomento del auto-
control individual y la mejora de la calidad de
vida buscan evitar o retrasar la edad de inicio
del consumo de drogas y otros comportamien-
tos potencialmente adictivos o la menor impli-
cacion en otros comportamientos de riesgo
(fracoso escolar, actos vanddlicos, absentismo
escolqr,..), se han ido desarrollo diferentes pro-
gramas como son: el programa universal, es-
colary familiar “Entre Todos” (2000) cuya version
actualizada “Juego de llaves” (2014); el progra-
ma de prevencion selectiva “A Tiempo” (2001) y
el programa prevencion selectiva “Rompeca-
bezas” (2007).

2 de cada 3 jéovenes reconocen
que pasan demasiado tiempo
conectados y conectadas, y
casi la mitad (concretamente
un 45%) admite hacer un uso
desmesurado de las redes
sociales

Estos programas, en relacion con las conduc-
tas potencialmente adictivas como son, los vi-
deojuegos vy el juego de apuestas, asi como el
uso inadecuado, los riesgos Yy los beneficios de
las TIC, se abordan de manera especifica a tra-
vés de las actividades que se plantean.

Para ello el programa “Juego de Llaves’, con-
templa los siguientes objetivos especificos
abordar especificamente:

« Enrelacion con la poblacion adolescente:

—Conocer los aspectos relacionados de
comportamientos susceptibles de generar
adiccion.

— Desarrollar una actitud critica acerca de los
mitos de comportamientos susceptibles de
generar adiccion.

— Reconocer la importancia de las relaciones
sociales.

— Conocer los riesgos, los beneficios y diferen-
tes estrategias para el uso saludable de las
TIC.

+ Enrelacion a las familias:
— Identificar la utilizacion de las TIC por parte
de las familias.
— Conocer herramientas y pautas que facili-
ten el uso saludable de las TIC por parte de
las y los adolescentes.

Respecto al programa “A Tiempo’, el objetivo
general del programa trata de capacitar a las
familias en habilidades y estrategias educati-
vas que les permitan una gestion adecuada y



eficaz de las relaciones familiares, reduciendo
asila incidencia de conductas de riesgo en sus
hijos e hijas.

Los objetivos especificos del programa tam-
bién giran en torno al empoderamiento de las
familias y la reduccion de los factores de riesgo
que puedan dificultar las relaciones y el creci-
miento saludable de menores y jovenes. Siendo
los relacionados con las TIC, videojuegos v jue-
gos de apuestas, los siguientes:

« Fomentar la reflexion critica sobre la influen-
cia de los roles y estereotipos de género en
el consumo de drogas y otras conductas de
riesgo durante la adolescencia.

+ Manejar pautas de actuacion frente al consu-
Mo de drogas, o ante otros comportamientos
susceptibles de generar adiccion.

« Desmontar creencias asociadas al consumo
de drogas y otros comportamientos poten-
cialmente adictivos.

+ Reflexionar sobre la gestion del ocio y tiempo
libre que se realiza en familia.

Y por ultimo, haciendo alusion al programa
"Rompecalbezas’, éste integra los siguientes ob-
jetivos:

+ Mejorar el conocimiento sobre las drogas, los
juegos de apuesta, los videojuegos vy las TIC.

+ Reconocer situaciones de riesgo relaciona-
das con el consumo de drogas, los juegos de
apuestas, los videojuegos vy las TIC.

+ Reflexionar sobre conceptos bdsicos y mitos
relacionados con las drogas y con la con-
ducta de juego.

ROMPECAB

PROGRAMA DE PREVENCION SELECTIVA

HOMBRE
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« Debatir acerca de
las motivaciones vy
de la influencia del
contexto social en el
consumo de drogas
y otros comporta-
mientos  potencial-
mente adictivos.

« |dentificar diferentes
situaciones de ries-
go relacionadas con
el consumo de dro-
gas y otras conduc-
tas potencialmente
adictivas en el dmbi-
to laboral.

« Optimizar la gestion que realizan las personas
del ocio y el tiempo libre.

« Reconocer los riesgos de la violencia a través
delas TIC.

+ Valorar conductas alternativas al ciberbullying.

En cuanto a la metodologia empleada para
desarrollar los programas, tanto “Juego de Lla-
ves” como “Rompecabezas” estan disenados
para que sea el centro que implanta el pro-
grama, junto con la formacion, orientacion y
asesoramiento del equipo técnico de Proyecto
Homlbre, quien implemente el programa den-
tro de las aulas. El enfoque para el desarrollo
de las actividades es constructivista, utilizando
una metodologia participativa, globalizada y
activa, con el fin de construir aprendizajes sig-
nificativos y funcionales en cualquier contexto
O situacion.

Por su parte, "A Tiempo” es un programa im-
partido por el personal técnico especializado y
formado de Proyecto Hombre y tiene una me-
todologia participativa y de entrenamiento de
las familias a las que va dirigido.

En el dmbito de la prevencion de drogode-
pendencias y otros comportamientos poten-
cialmente adictivos quedan muchos retos por
cumplir. Desde nuestra entidad se trabaja en
ello para la continuidad en el avance y mejora
de los programas gue se ofrecen.

Bibliografia:
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I trastorno por jJuego,
la adiccion silenciada
del siglo XX

El juego online se ha convertido en una de las adicciones
mas invisibles y extendidas de nuestro tiempo. Accesible,
normalizado y potenciado por la publicidad, afecta a
personads de todas las edades, con especial incidencia en
jovenes y adolescentes. Este articulo analiza su impacto
social y personal, los factores que lo favorecen y algunas
propuestas necesarias para frenar una epidemia digital que
amenaza el bienestar y la cohesién de nuestra sociedad.

n la actualidad, la digitalizacion se ha infil-

trado en cada rincon de la vida cotidianag,
transformando desde el trabajo hasta las relo-
ciones interpersonales. Sin embargo, uno de los
cambios mds inquietantes ha sido el auge del
juego online, una actividad que ha dejado de
ser un entretenimiento inocente para convertir-
se en una adiccion de proporciones alarman-
tes. A menudo comparado con otras formas de
dependenciag, el juego digital ha sido calificado
por expertos como “la droga del siglo XXI’, de-
bido a su capacidad de generar dependencia
progresiva, camuflada bajo un barniz de legali-
dad, glamour y facil acceso.

Tras la pandemia de COVID-I9, Espana ha vi-
vido un incremento notable en la participacion
en plataformas de juego online. La necesidad
de distanciamiento fisico, el cierre de espacios
recreativos y el aumento del tiempo frente alas
pantallas crearon el caldo de cultivo ideal para
que esta forma de ocio creciera a un ritmo sin
precedentes. A esto se suman la normalizacion
medidtica, la publicidad masiva vy la falta de
regulaciones eficaces, lo que ha contribuido a
que miles de personas, especialmente jovenes,
caigan en una espiral de dependencia silen-
ciosa y progresiva.

Un informe del grupo Comunicacion Res-
ponsable y Pdblicos Vulnerables de la Universi-
dad Complutense de Madrid (UCM) reveld que,

tras la flexibilizacion de las restricciones publi-
citarias en albril de 2024, se produjo un creci-
miento exponencial en el nidmero de jugado-
res. Actualmente se estima que hay mas de 2
millones de jugadores activos, 1o que supone
un incremento interanual del 21,7%, acompa-
nado de una inversion publicitaria que superd
los 203 millones de euros, un 37,3% mas que el
ano anterior (UCM, 2025; El Pais, 25 de junio de
2025).

Prevalencia y perfil del jugador:
Un problema transversal

Lejos de ser un fendbmeno marginal, la adiccion
aljuego online afecta a un porcentaje significa-
tivo de la poblacion espanola. Segdn datos del
Ministerio de Consumo (2023), mds del 1% de los
jugadores online muestran sintormas compati-
bles con la ludopatia, una cifra que se traduce
en una emergencia de salud publica.

En términos albsolutos, el 1,6% de la poblacion
espanola entre los 15 y 64 anos presenta pro-
blemas graves de juego, lo que equivale a unos
670.000 individuos. De estos, apenas 14.000 reci-
ben tratamiento, lo que indica una brecha pre-
ocupante entre quienes sufren esta adiccion y
quienes acceden a ayuda profesional (Salud a
Diario, 2025).

Asimismo, es de especial preocupacion la
creciente participacion de menores de edad.



Alrededor de 100.000 adolescentes (entre 14 y
18 anos) confesaron haber apostado en linea
en el Ultimo ano (La Voz de Galicia, 2025). Este
dato evidencia una violacion sistemdatica de
los controles de acceso y subraya la necesidad
urgente de reforzar las medidas de verificacion
de edad.

Las cadenas del habito son
generalmente demasiado
débiles para sentirse, hasta que
son demasiado fuertes para
romperse.” (Johnson, n.d.)

El fendmeno también varia por comunidades
autdnomas. En Aragon, por ejemplo, un 25% de
jovenes entre 16 y 25 anos ha estado expuesto
al juego onling, lo que ha motivado a asocio-
ciones locales a reclamar una mayor regula-
cion y la inclusion de contenidos de prevencion
en el curriculo escolar (Cadena Ser, 2025).

Factores de riesgo: ¢Por qué engancha
tanto el juego online?

El entorno digital tiene caracteristicas que lo
hacen especialmente adictivo. Segldn Alemany
(2023), el riesgo de desarrollar ludopatia es seis
veces mayor en plataformas online que en el
juego presencial. Esto se debe a una combi-
nacion de factores: disponibilidad las 24 horas
del dia, anonimato, inmediatez de las recom-
pensas, ausencia de limites fisicos, facilidad de
acceso desde cualquier dispositivo y diseno vi-
sual gamificado.

La publicidad también desempena un papel
fundamental. Muchos anuncios utilizan figuras
publicas como deportistas, influencers o ce-

lebridades para normalizar y maquillar el jue-
go online. Esto resulta especialmente peligroso
para adolescentes y jovenes, que son mdas sus-
ceptibles a la presion social y al atractivo de lo
inmediato.

De acuerdo con estudios contrastados, el ce-
reboro adolescente aun en desarrollo es espe-
cialmente vulnerable a este tipo de estimulos.
La estimulacion constante, combinada con la
baja percepcion del riesgo vy la ilusion de con-
trol, eleva la tasa de ludopatia en menores has-
ta un preocupante 8%.

Un informe del Hospital Ramon y Cajal ad-
vierte que algunos niNnos comienzan a Apos-
tar desde los 11 0 12 anos (Ibénez Cuadrado &
LedN-Quismondo, 2024). A esa edad, la identi-
dad adn estd en formacion, o que hace que
el juego se integre como parte del comporta-
miento habitual, no como una desviacion.

El efecto del confinamiento

Durante el confinamiento derivado del CO-
VID-19, el juego online pasd de representar el
26% del gasto recreativo a alcanzar el 74%, se-
gun datos del Centro Reina Sofia (Fad/Reina
Sofia, 2021). Este cambio de paradigma no fue
temporal: marcod el comienzo de una nueva
normalidad en la que el juego online se conso-
lido como la forma predominante de ocio digi-
tal para millones de personas.

Este fendmeno afectd de forma especial-
mente intensa a los jovenes menores de 26
anos, quienes hoy representan el segmento de
poblacion con mayor prevalencia de ludopa-
tia atendida en los centros de salud mental del
pais (20minutos, 2021).

REVISTA PROYECTO
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Congreso FEJAR Pamplona 2024

Consecuencias psicosociales: Mas alla
del dinero

La ludopatia no es solo un problema econdmi-
co. Las consecuencias se extienden a la salud
mental, las relaciones personales vy la vida aco-
démica o laboral. Entre los sintomas mdas comu-
nes se encuentran la ansiedad, el insomnio, la
pérdida de vinculos sociales, el aislamiento, el
bajo rendimiento escolar y laboral o el endeu-
damiento cronico (Alemany, 2023; £l Pars, 2023).

A nivel terapéutico, los enfoques mas efica-
ces son las terapias cognitivo-conductuales,
que ayudan al paciente a identificar patrones
de pensamiento disfuncionales, asi como el
acompanamiento grupal y familiar, que ofrece
contencion emocional y estructura social (Info-
cop, 2019; SEPD, 2024).

Juego publico: una deuda pendiente

No debe ignorarse el papel de las empresas de
juego de titularidad publica o con concesiones
estatales, en la expansion de esta adiccion. Mu-
chas de estas entidades, pese a operar dentro
de la legalidad, instalan sus locales o puntos de
venta estratégicamente en barrios vulnerables,
lo cual plantea serios dilemas éticos y sociales.

Organismos como la Organizacion Mundial de
la Salud y UNICEF han subrayado la importancia
de garantizar entornos seguros para el desarro-
llo adolescente, incompatibles con la presencia
constante de estimulos relacionados con el jue-
go de azar (OMS, 2020; UNICEF OJO, 2025).

Una de las formas mds preocupantes de ac-
ceso al juego por parte de menores son |os
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populares ‘rasca y gana”. Segdn la encuesta
ESTUDES, elaborada por el Observatorio Espa-
nol de las Drogas vy las Adicciones, los rascas
constituyen la modalidad de juego mds co-
mun entre adolescentes en Espana. Un 12,3%
de los estudiantes entre 14 y 18 anos afirma hao-
berlos utilizado al menos una vez, pese a que
estan legalmente prohibidos para menores
(OEDA, 2023).

Existe una contradiccion evidente entre los
mensajes institucionales de prevencion vy el
modelo de negocio de empresas publicas
que obtienen beneficios del juego. La escasa
regulacion en cuanto a accesibilidad, distan-
cia d colegios o publicidad exterior pone en
riesgo la salud mental de los menores vy fo-
menta una cultura de normalizacion del juego
de azar desde edades tempranas. Es funda-
mental exigir a estas empresas Mayor respon-
sabilidad sociall.

El reto regulatorio: ¢Quién controla el juego?

Aunque Espana cuenta con una legislacion
especifica, la Ley 13/201 de regulacion del jue-
go y el Real Decreto 958/2020 que restringe la
publicidad del juego online, expertos senalan
que la relgjacion reciente de estas normativas
ha favorecido a la industria. La UCM (2025) ad-
vierte que las plataformas aprovechan vacios
legales para publicitar sus servicios en franjas
horarias de alta audiencia y en entornos digita-
les dirigidos a menores.

Organizaciones como FEJAR, o la propia UCM
exigimos una mayor regulacion, incluyendo li-



mites estrictos al gasto, controles de edad mas
rigurosos vy la prohibicion de bonificaciones
como los “bonos de bienvenida’, que suelen
actuar como anzuelos psicologicos.

El Observatorio OJO de UNICEF (2025) ha en-
cendido las alarmas al constatar que mas de
70.000 estudiantes de ESO han comenzado
a apostar onling, lo que incrementa su pro-
babilidad de desarrollar adiccion en la edad
adulta.

En términos absolutos, el 1,6% de
la poblacion espanola entre los
15y 64 ainos presenta problemas
graves de juego, lo que equivale
a unos 670.000 individuos. De
estos, apenas 14.000 reciben
tratamiento, lo que indica una
brecha preocupante entre quienes
sufren esta adiccion y quienes
acceden a ayuda profesional.”
(salud a Diario, 2025)

Conclusion: Una responsabilidad
colectiva

Desde FEJAR llevamos 34 anos realizando esta
labor de concienciacion con muchas trabas e
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incomprensiones por parte de las administra-
ciones, pero no amortigua ni un apice nuestra
intencion de seguir en esta postura y seguir im-
pulsando medidas para la consecucion de una
sociedad mas saludable y sobre todo unas ge-
neraciones venideras que no sean esclavas de
ninguna adiccion.

El juego online se ha convertido en una de las
adicciones mas peligrosas del siglo XXI: invisible,
accesible, normalizada y devastadora. Afecta a
adolescentes, jovenes, adultos, trabajadores,
desempleados o jubilados. Su impacto va mas
allé del individuo, afectando a familias enteras
y a la cohesion social.

No basta con apelar a la voluntad personall.
Se requiere una accion conjunta de gobiernos,
educadores, profesionales de la salud, empre-
sas tecnoldgicas, medios de comunicacion y
familias.

Solo un compromiso social, politico y cultu-
ral puede frenar esta epidemia digital.

Bibliografia:

Propuestas para frenar la epidemia digital

Ante esta crisis silenciosq, es urgente una estrategia multisectorial que combine
educacidn, regulacién, tratamiento, responsabilidad corporativa e implicacion
comunitaria.

Incorporar contenidos preventivos en
el curriculo escolar que fomenten el
pensamiento critico, el autocontrol
emocional y la gestion del tiempo en
linea. Programas como los descritos por
Ibafiez Cuadrado y Ledn-Quismondo
(2024) han demostrado ser efectivos
cuando se integran en la ruting escolar.

regular el

Ampliar el nGmero de
unidades
especializadas en
adicciones
comportamentales,
formar profesionales y
promover redes de
apoyo psicolégico,
familiar y comunitario.

Controlar la publicidad en
redes sociales y medios
digitales, eliminar los bonos de
bienvenida, restringir los
patrocinios deportivos y
geolocalizacion para impedir
que los menores accedan a
casinos fisicos o virtuales
CEercanos.

Reconstruir una cultura del
tiempo libre saludable, basada en
la naturaleza, el deporte, la lectura
o el arte. Solo asi se podra ofrecer
a los jovenes una alternativa real
al juego digital, que estimule |a
creatividad, la conexion humana y
la identidad no mediada por
algeritmos y sobreestimulacion.

Las plataformas de juego deben asumir
su rol ético e implementar sistermas de
deteccion temprana, limites de gasto
personalizados, alertas de juego

prolongado y la posibilidad de
autoexclusidn voluntaria con verificacion
biométrica.

REVISTA PROYECTO
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Division de Innovacion Tecnolégica de la Agencia Espariola de Proteccion de Datos

Patrones AICTIVOS en
plataformas digitales:
andlisis de su impacto en lo
privacidad y los derechos

fundamentales

¢Cudl es la diferencia entre patrones enganosos y patrones
adictivos? ¢COomo impactan los patrones adictivos en los
principios fundamentales de la proteccidén de datos?
¢Qué contempla el Marco Regulatorio en la Unién Europea?
¢Cudl es el impacto psicoldgico en las personas que se ven
expuestas a estos patrones? Estas son solo algunas de las
preguntas que se responderdn a lo largo de este articulo,
el cual busca echar luz sobre un tema tan complejo como
necesario si queremos establecer limites éticos y normativos
que protejan a las personas en su interaccidn diaria con
la tecnologia.

as plataformas, aplicaciones y servicios online
Lse han convertido en elementos esenciales
de la vida cotidiana, transformando la mane-
ra en que las personas se relacionan, informan,
entretienen y adquieren productos y servicios. En
algunos casos, las empresas ofrecen servicios
autodenominados “gratuitos” que dependen en
gran medida del tratamiento de datos persona-
les para financiar y monetizar sus operaciones. El
éxito de dichas entidades estd relacionado con
que las personas utilicen, interactuen y se com-
prometan cada vez mdas con las mismas.

En este articulo se exponen algunos aspec-
tos sobre coOmo los proveedores de servicios
digitales utilizan patrones de diseno enganosos
y adictivos para maximizar el tiempo de uso
y el compromiso de las personas, analizando
sus implicaciones legales, éticas y sociales, asi
como las respuestas regulatorias en el dmbito
europeo, con un enfoque particular en el Re-

glamento de Servicios Digitales (DSA) o el Re-
glamento de Inteligencia Artificial (RIA). La Agen-
cia Espanola de Proteccion de Datos (AEPD) ha
llevado a cabo una revision sistematica de la
evidencia cientifica sobre patrones adictivos
en diversas plataformas, incluyendo redes so-
ciales, plataformas de video, juegos y aplica-
ciones de salud.

Introduccion al tratamiento de datos en
plataformas digitales

El tratamiento de datos personales es un pilar
fundamental del funcionamiento de las plato-
formas digitales. Este tratamiento delbe estar
respaldado por una base juridica, que puede
incluir la ejecucion de un contrato (como los
términos y condiciones del servicio), el consen-
timiento explicito del usuario o los intereses legi-
timos del proveedor, especialmente en relacion
con la seguridad de los servicios. Sin embargo,



en muchos casos, los modelos de negocio de
estas plataformas, particularmente aquellas
que ofrecen servicios gratuitos, dependen de
la monetizacion de datos personales a tro-
vés de publicidad dirigida. Este modelo, aun-
gue economicamente viable, ha dado lugar a
practicas que buscan maximizar el tiempo de
conexion y el compromiso del usuario, a menu-
do a expensas de su privacidad, su bienestar,
su salud y, en el caso de menores de edad, a
expensas del interés superior del menor.

El Comité Europeo de Proteccion de Datos
(CEPD) senala que, aunque algunos servicios
digitales requieren el pago de una tarifa, mu-
chos se financian mediante la venta de espa-
cios publicitarios que permiten la segmenta-
cion precisa de anuncios. Este proceso implica
el seguimiento continuo del comportamiento
del usuario, a menudo sin que este sea plena-
mente consciente de la magnitud o las impli-
caciones de dicho seguimiento. Como resul-
tado, las personas enfrentan dificultades para
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tomar decisiones informadas sobre el uso de
sus datos en su actividad digital, lo que plantea
preocupaciones &ticas y legales significativas.

Patrones engafosos y adictivos:
definicidn y caracteristicas

Los patrones engafnosos se definen como in-
terfaces y experiencias de usuario disenadas
para inducir a los usuarios a tomar decisiones
no intencionadas, involuntarias o potencial-
mente perjudiciales en relacion con el trata-
miento de sus datos personales. Estos patrones
mManipulan la percepcion del usuario, explotan-
do vulnerabilidades psicologicas para influir en
sus elecciones. Algunos ejemplos son las inter-
faces que dificultan o impiden la desactivacion
de opciones de seguimiento, los formularios
con casillas preseleccionadas o los mensajes
que inducen a error sobre las consecuencias
de ciertas acciones.

Por su parte, los patrones adictivos son co-
racteristicas de diseno que buscan prolongar el

REVISTA PROYECTO



@) reportajes

REVISTA PROYECTO

aepdici | i

Adoptar no solo un
enfoque ético, sino una
aplicacion efectiva del
Reglamento General de

Proteccion de Datos y del
conjunto de normativas
europeas en el disefo
de servicios digitales es
esencial para garantizar
un entorno digital que
respete la privacidad, la
autonomia y el bienestar

Implicaciones para de las personds
la IJI[ItEGI:Il]II tie datos Implicaciones para la proteccion
- : de datos
\ o La incorporacion de patrones
ez . adictivos en el tratamiento de datos
personales tiene profundas iMpli-
. caciones para los principios funda-
mentales de la proteccion de datos,
establecidos en el Reglamento Ge-
neral de Proteccion de Datos (RGPD).

tiempo de uso de una plataforma o incrementar
el grado de compromiso del usuario mas alld de
lo que seria saludable o conveniente. Estos pa-
trones no solo persiguen mantener a los usuo-
rios conectados, sino que también fomentan in-
teracciones repetitivas que generan mas datos
personales. Los sistemas de gamificacion, las
notificaciones constantes que crean urgencia o
la personalizacion extrema basada en datos de

comportamiento serian algunos ejemplos.

Aunque los patrones enganosos y adictivos
estan relacionados, Nno son idénticos. Ambos
se basan en la aplicacion de técnicas psico-
|6gicas de manipulacion en los interfaces de
los productos y servicios digitales. Pero, mien-
tras que los primeros se centran en manipular
decisiones especificas, los segundos buscan
fomentar un uso compulsivo, afectando tan-
to la privacidad como el bienestar mental vy
emocional de los usuarios. En definitiva, todos
los patrones adictivos pueden considerarse
enganosos, pero no todos los patrones engao-
nosos son adictivos.

A continuacion, se analizan los prin-
cipales aspectos afectados:

Licitud del tratamiento

El uso de patrones adictivos puede
comprometer la validez del consen-
timiento otorgado por los usuarios,
ya que las decisiones manipuladas
no cumplen con los requisitos de ser
libres, especificas, informadas e in-
equivocas. Ademdas, el tratamiento de catego-
rias especiales de datos (como datos de salud,
opiniones politicas o creencias religiosas) en el
contexto de estos patrones puede violar las es-
trictas condiciones establecidas en el RGPD.

Transparencia y lealtad

La falta de transparencia sobre comMo se reco-
pilan, procesan vy utilizan los datos es una preo-
cupacion central. Los usuarios a menudo desco-
nocen el alcance del seguimiento al que estan
sometidos, lo que vulnera el principio de lealtad
en el tratamiento de datos. Por ejemplo, las politi-
cas de privacidad suelen ser extensas y comple-
jas, dificultando la comprension de las practicas
de recoleccion de datos.

Minimizacién de datos

El principio de minimizacion exige que solo se re-
copilen los datos estrictamente necesarios para
los fines establecidos. Sin embargo, os patrones
adictivos fomentan la recoleccion excesiva de
datos al prolongar el tiempo de conexion vy las
interacciones del usuario, generando informa-
cion adicional que no siempre es relevante para
el servicio ofrecido.



Responsabilidad proactiva

El principio de responsabilidad proactiva obliga
a los proveedores a evaluar y mitigar los ries-
gos de sus prdcticas para los derechos vy liber-
tades de los usuarios. El uso de patrones adicti-
vos plantea riesgos especificos, especialmente
para grupos vulnerables como los menores,
cuya integridad fisica y psiquica puede verse
afectada por un uso excesivo de plataformas
digitales.

Proteccion de datos desde el disefio y por defecto

Los proveedores deben implementar medidas
técnicas y organizativas para garantizar la pro-
teccion de datos desde la fase de diseno de sus
servicios. Esto incluye evitar el uso de patrones
que manipulen a los usuarios o fomenten com-
portamientos adictivos. Sin embargo, muchos
servicios priorizan la maximizacion del compro-
miso sobre la privacidad, contraviniendo este
principio.

Marco regulatorio en la Unién Europea

Con relacion a la normativa especificamente
dirigida a la regulacion de estas practicas se
podrian citar, ademds del RGPD, el Reglamento
de Servicios Digitales y el de Inteligencia Artificial.

El Reglamento (UE) 2022/2065, conocido como
la Ley de Servicios Digitales (DSA), representa un
hito en la regulacion de los servicios digitales
en la Union Europea. Esta normativa aborda di-
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rectamente las practicas que pueden inducir
conductas adictivas o dafnar a los usuarios, in-
cluyendo el uso de patrones enganosos. La DSA
establece obligaciones para las plataformas
digitales, como la necesidad de proporcionar
informacion clara sobre sus prdcticas y garan-
tizar que las personas puedan tomar decisio-
nes informadas.

Las campafas de concienciacion
ayudan a las personas a
reconocer los patrones adictivos
y tomar decisiones informadas, lo
que subraya la importancia de la
educacioén

La propuesta de Reglamento de Inteligencia
Artificial complementa la DSA al regular siste-
mas de IA que puedan implementar patro-
nes adictivos. El Articulo 5 de esta propuesta
prohibe el uso de técnicas subliminales, ma-
nipulativas o enganosas que exploten vulne-
rabilidades, especialmente en funcion de la
edad, para influir en el comportamiento de
las personas y causar perjuicios. Esto es par-
ticularmente relevante en el caso de algorit-
mos de personalizacion que fomentan el uso
compulsivo.

REVISTA PROYECTO
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TIPOS DE DATOS EN EL CONTEXTO DE PATRONES ADICTIVOS

Los datos tratados en el marco de los patrones adictivos se dividen
en cuatro categorias principales:

Datos proporcionados activamente por
el usuario:

Incluyen informacién como nombre,
edad, género o direccion de correo
electrénico, proporcionada al crear una
cuenta o completar formularios.

Datos obtenidos de fuentes externas:
Incluyen informacién adquirida de
terceros, como intermediarios de datos
o plataformas de gestién de datos.

Estos datos no solo sirven como insumo
para los patrones adictivos, sino que tam-
bién se generan como resultado de ellos.
Un mayor tiempo de conexion permite a los
proveedores recopilar mas informacion, 1o
que a su vez alimenta algoritmos mds preci-
SOS para personalizar experiencias y prolon-
gar el uso.

Vulnerabilidades psicolégicas y sesgos
cognitivos
Los patrones adictivos explotan una serie de
vulnerabilidades psicoldgicas y sesgos cogni-
tivos de las personas para lograr sus objetivos.
Algunas de las vulnerabilidades psicologicas
mas relevantes que se aplican en los patro-
nes adictivos incluyen diversos mecanismos
que influyen en el comportamiento de las per-
sonas. Uno de ellos es la heuristica del afec-
to, donde los contenidos que generan emo-
ciones positivas influyen en las decisiones del
usuario, fomentando interacciones prolongao-
das. Esto se complementa con la aversion a
lao pérdida, donde las personas temen perder
oportunidades, como recompensas O conte-

Datos proporcionados pasivamente:
Comprenden la huella digital
(caracteristicas del dispositivo,
navegador, direccion IP, geolocalizacion)
y datos de comportamiento, como el
tiempo de conexién, las interacciones con
el contenido o las preferencias del
usuario.

Datos inferidos por el proveedor:

Se derivan de las categorios anteriores
mediante técnicas de andlisis, como
aprendizaje automdatico o inteligencia
artificial, para generar perfiles
detallados de los usuarios.

nido exclusivo, 1o que los lleva a permanecer
conectados.

Otro aspecto importante es la gratificacion
instantanea, que se refiere a la busqueda de
recompensas inmediatas, como notificaciones
0 "‘me gusta’, lo que incentiva el uso compulsivo.

Ademas, el efecto Zeigarnik juega un papel
crucial, ya gue la necesidad de completar ta-
reas inacabadas, como continuar viendo una
serie o alcanzar un nivel en un juego, prolonga
la interaccion.

Por ultimo, entre muchos otros, se encuen-
tra el sesgo de automatizacion y el efecto de
encuadre también son relevantes. Los usuarios
tienden a confiar excesivamente en algoritmos,
asumiendo que las recomendaciones perso-
nalizadas son siempre beneficiosas. Ademads, la
forma en que se presenta la informacion influye
en las decisiones del usuario, incluso si los da-
tos son idénticos, lo gue se conoce como efec-
to de encuadre.

Estos sesgos se explotan a través de estra-
tegias de diseno clasificadas en patrones de
alto nivel (Accion Forzada, Ingenieria Social,
Interferencia en la Interfaz, Persistencio), que



se desglosan en enfoques mds especificos
y aplicaciones concretas. En definitiva, antes
que preservar la neutralidad de la tecnolo-
gia, ésta es utilizada de forma deliberada por
parte de los disenadores de ciertos produc-
tos y servicios para introducir mecanismaos de
nmanipulacion.

Estrategias de disefio de patrones
adictivos y ejemplos prdcticos

Existen cuatro estrategias fundamentales: la ac-
cion forzada, las basadas en ingenieria social, la
interferencia en la interfaz y la persistencia.

La accion forzada incluye practicas como la
continuidad forzada (dificultar la salida de una
plataforma, como procesos complejos para
cerrar una cuenta) y la gamificacién (recom-
pensar a los usuarios con puntos o iNsignias
para fomentar el uso continuo).

En cuanto a la ingenieria social, esta abar-
ca estrategias como la escasez (sugerir que
una oferta es limitada para crear urgencia), la
aprobacién social (mostrar que otros usua-
rios estén interactuando con el contenido) o
el miedo a perderse algo (FOMO, por sus siglas
en inglés), que incita a los usuarios a perma-
necer conectados para no perderse eventos o
actualizaciones.

La interferencia en la interfaz incluye la ma-
nipulacion estética (disenos visuales que
ocultan opciones importantes) y la manipu-
lacion de emociones (uso de colores o men-
sgjes gue generan respuestas emocionales
especificas).

Finalmente, la persistencia implica estrate-
gias como el Efecto Zeigarnik, antes senala-
do, o el Efecto Ovsianking, que aprovechan la
tendencia natural de los usuarios a completar
tareas inacabadas, como continuar viendo un
video o alcanzar un objetivo en un juego.

Impacto en las personas

El uso de patrones adictivos tiene consecuen-
cias significativas, especialmente para las per-
sonas mas jovenes y vulnerables.

La exposicion prolongada a plataformas di-
gitales puede generar ansiedad, adiccion o
problemas de autoestima, especialmente en
menores, lo que afecta significativamente a
la salud mental. La manipulacion reduce la
capacidad de las personas para tomar de-
cisiones libres e informadas, 1o que resulta en
una pérdida de autonomia, en particular en el
marco de consentimientos o en la contrato-
cion online. Los algoritmos pueden perpetuar
sesgos, afectando desproporcionadamente
a ciertos grupos demograficos, lo que lleva a
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discriminacion y exclusion. Ademas, la perso-
nalizacion extrema puede crear “burbujas de
filtro”, restringiendo el acceso ainformacion de
distintas fuentes y limitando asi la libertad de
expresion, fomentando los discursos de odio,
evitando la aceptacion de la diversidad, ali-
mentando conductas obsesivas y sentando
las bases de la desinformacion.

Conclusién y recomendaciones

Los patrones adictivos en plataformas digitales
no son consustanciales al uso de tecnologias,
sino que se derivan de una decision consciente
de implementar técnicas de manipulacion psi-
cologica a un nivel mas alld de lo aceptable
dentro de los usos éticos del marketing.

Adoptar no solo un enfoque ético, sino una
aplicacion efectiva del Reglamento General de
Proteccion de Datos y del conjunto de normati-
Vas europeads en el diseno de servicios digitales
es esencial para garantizar un entorno digital
que respete la privacidad, la autonomia vy el
bienestar de las personas. En ditima instancia,
el objetivo debe ser fomentar un Uso respon-
sable y saludable de los productos y servicios
basados en tecnologias digitales, protegiendo
especialmente a los grupos mas vulnerables
de la sociedad.

Las plataformas delben proporcionar infor-
macion clara y accesible sobre sus practicas
de recoleccion y uso de datos para lograr una
transparencia mejorada. A su vez, deben prio-
rizar interfaces que respeten la autonomia del
usuario y eviten practicas manipulativas, si-
guiendo un diseno ético y respetando la nor-
mativa. Las campanas de concienciacion ayu-
dan a las personas a reconocer los patrones
adictivos y tomar decisiones informadas, lo que
subraya la importancia de la educacion. Ade-
mas, se requieren medidas especificas para
proteger a los usuarios mas jovenes, Como res-
tricciones en la personalizacion de contenidos
o limites en el tiempo de uso para garantizar su
proteccion.

Bibliografia:
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Manuel Mingorqnce Carmona
Director presidente de Proyecto Hombre Granada. Licenciado en Medicina y Cirugia. Médico. Licenciado en Estudios Eclesidsticos. Sacerdote.
Mdaster en Economia de la Salud y Direccion de Organizaciones Sanitarias. Master en Adicciones.

Espiritualidad
v adicclones

En este articulo, Manuel Mingorance Carmona, presidente de
Proyecto Hombre Granadag, reflexiona sobre la dimensién
espiritual como parte esencial en la comprension y superacion
de las adicciones. Desde la pérdida de sentido y la desconexidn
personal que provoca la adiccidon, hasta la reconexidn con el
propésito de vida y la construcciéon de esperanzag, la
espiritualidad se presenta como un pilar que favorece la
recuperacion, fortalece la resiliencia y acompana el camino
hacia una transformacion personal y social duradera.

ace ya mas de una década un buen
Homigo me invitd a escribir algo sobre la
dimension espiritual en todo este mundo de
las adicciones que Nos ocupdad y preocupa,
sobre todo después de la implementacion
mas efectiva del modelo biopsicosocial. Me
llamo la atencion sobremanera que, unos
anos después de esta invitacion, la Escuela
Andaluza de Salud PUblica, dependiente de
la Consejeria de Salud de la Junta de Anda-
lucia, organizase una Jornada en Granada
(Espana) el 18 de octubre de 2017 titulada
"Salud Espiritual. Teoria y Practica” que resul-
to interesantisima y exitosa por la gran parti-
cipacion y calidad académica de Ia misma.
Pero ha sido ahora, cuando he regresado
de mi participacion en la XXIX Conferencia
Mundial de Comunidades Terapéuticas, ce-
lebrada del 13 al 15 de diciembre de 2024
en Campinas (Brasil), que me he decidido
a escribir unas breves lineas sobre esta di-
mension humana, la espiritual, al constatar
el enorme interés que suscitaba esta cues-
tion entre muchos participantes.

Ni que decir tiene que la dimension espirituall,
en generdl, pero centrada en este caso en las
adicciones, se refiere a coOmMo los aspectos es-
pirituales y trascendentes de una persona se
ven afectados por el consumo problematico
de sustancias o comportamientos adictivos, y

como la espiritualidad puede ser un recurso
clave en el proceso de rehabilitacion y reinser-
cion de la misma.

Exploramos al respecto algunos puntos
clave:

1. El impacto de la adiccion en la dimension
espiritual puede suscitar:

+ Lo pérdida de propodsito vy significado. La
adiccion a menudo puede generar und
desconexion de los valores, de las creen-
cias o del sentido de la vida. Las personas
pueden sentirse vacias, alienadas o sin un
proposito claro.

+ La desconexion de uno mismo y de lo tras-
cendental. Las adicciones pueden aislar a
la persona No solo de sus relaciones perso-
nales, sino también de su conexion interna
y espiritual, creando un vacio emocional y
existencial.

+ Los sentimientos de culpa y de verguen-
za. La carga emocional y moral asociada
con los comportamientos adictivos puede
alejar ala persona de sus creencias espiri-
tuales o generar una percepcion de indig-
nidad.

2. La espiritualidad como herramienta en la re-
cuperacion conlleva:

+ Lareconexion con el proposito y el significa-
do de la vida. En la rehabilitacion, muchas
personas redescubren valores y principios

REVISTA PROYECTO
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que dan sentido a su vida, ya sea a través
de la fe religiosa o practicas espirituales no
religiosas.

Las practicas de meditacion y mindfulness,
entre otras. Estas actividades ayudan a las
personas a encontrar paz interior, manejar
el estrés y mantenerse en el presente, ele-
mentos importantes en el proceso de re-
cuperacion.

Cratitud y perddn. Reconocer y aceptar el
pasado, perdondndose tanto uno MIsMo
como a los demas en su parte de respon-
sabilidad, asi como desarrollar una actitud
de gratitud, son elementos esenciales que
fortalecen la dimension espiritual durante
el proceso de crecimiento personal que
enmarca la rehabilitacion y la reinsercion
social.

Los enfoques de determinados programas
destacan la importancia de un Poder Tras-
cendente y la rendicion a algo mas grande
gue uno Mismo como una parte central
del proceso de sanacion. No se puede ol-
vidar que para el creyente la fe impregna
todas las facetas de su vida.

3. Elementos clave de la dimension espiritual
en la recuperacion:

El autoconocimiento. La recuperacion im-
plica una introspeccion profunda, donde
las personas imploran sus deseos, miedos
y metas desde una perspectiva espiritual.
Desde ello, muchas personas se saben
acogidas, escuchadas, tenidas en cuenta,
llegando finalmente a sentirse confiadas y
agradecidas.

La conexion con la comunidad. La espiri-
tualidad, que sale del corazéon, a menudo
se fortalece al participar en grupos o co-
munidades que comparten valores co-
munes y vivencian la espiritualidad del en-
cuentro fraterno.

La reconstruccion de la fe. Esto no siempre
se refiere a la religion, implicando la recu-
peracion de la confianza en uno Mismo, en
los demds o en el futuro.

La dimension espiritual,

constitutiva del ser humano, es

un aspecto fundamental en la

comprension y la superacion de
las adicciones, proporcionando un
marco de esperanza, conexion y

transformacion personal



En resumen, la dimension espiritual consti-
tutiva del ser humano es un aspecto fundao-
mental en la comprension vy la superacion de
las adicciones, proporcionando un marco de
esperanza, conexion y transformacion perso-
nal. Y es un aspecto fundamental porque a
lo largo de la historia de la espiritualidad se
constatan impresionantes relatos personales
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referentes al territorio de la interioridad del ser
humano, que nace de la experiencia (aunque
sea subjetiva surge de lo mas profundo de su
interior). Son Mmuchos los seres humanos, sino
todos, que heridos por tantos quebrantos in-
herentes a su finitud, identifican su ansia espi-
ritual, su anhelo de plenitud y el deseo de una
felicidad plena.
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Proyec e se alia para pedir
estrategias mas efectivas en reducir la
demanda de drogas

Oriol Esculies, Berenice Santamaria y Sonja Phutachad Neef

“Uno de los temas centrales para nosotros
es la desigualdad, ya que las drogas en
América Latina afectan a las personas mas
desprotegidas”

Entrevista a Jorge Olivares




Oriol Esculies, Berenice Santamaria y Sonja Phutachad Neef

Area internacional, Asociaciéon Proyecto Hombre

Proyecto Homlbre se alio
para pedir estrateglias
mas efectivas en reducir
o demanda de Arogas

Proyecto Hombre ha tenido un papel activo en foros
internacionales clave en 2025. En la 68% Comision de
Estupefacientes de la ONU se adoptd una resolucion histérica
sobre prevencion, recogiendo propuestas de la Declaracion de
Oviedo. También participamos en la Asamblea Mundial de la
Salud de la OMS y en el Dia Internacional contra el Trafico llicito
y Uso Indebido de Drogas, reafirmando nuestro compromiso
con la prevencion y la salud publica a nivel global.

Foto: momento de la adoptacion de la Resolucion L2 sobre prevencidn, CND, Viena

Resolucion sobre prevencion adoptada
por los Estados Miembros en la 68 CND

arias demandas de la Declaracion de
Oviedo, la Iniciativa Global para la Preven-
cion del Uso de Drogas (www.oviedodeclara-
tion.org) que hemos promovido en los Gltimos
dos anos, fueron escuchadas durante la 68¢

Comision de Estupefacientes de las Naciones
Unidas (CND), celebrada del 10 al 14 de marzo
de 2025. LA CND es el principal organo mundial
para contrarrestar los problemas de drogas.
Tras intensas negociaciones, los Estados Miem-
bros adoptaron la Resolucion L2 “Promocion de
sistemas nacionales de prevencion del consu-
mo de drogas para ninos y adolescentes que


http://www.oviedodeclaration.org
http://www.oviedodeclaration.org
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Foto: momento del plenario de la 78° Asamblea Mundial de la Salud, Ginebra

sean integrales, multisectoriales y basados en
evidencia cientifica”. La prevencion ocupd un
lugar central en los debates, que poco a poco
se va aceptando como una de las estrategias
necesarias para reducir los problemas relacio-
nados con las drogas. La resolucion fue lidero-
da por el gobierno de Chile, a quién le agrade-
cemos su liderazgo decisivo. Recomendamos
encarecidamente utilizar esta resolucion para
mejorar la efectividad de las politicas a nivel lo-
cal, nacional e internacional.

La Asociacion Proyecto Homibre tuvo un papel
destacado durante la CND. Nuestra delegacion
fue encabezada por Alfonso Aranag, presidente
dela Comision Internacional. A través de mas de
15 acciones, pudimos trasladar las propuestas y
resultados de la Declaracion de Oviedo (Inicia-
tiva Global para la Prevencion del Uso de Dro-
gas), asi como avances en otros dmbitos como
el tratamiento vy la insercion sociolaboral. A titulo
de ejemplo, se presentd una declaracion oral
durante el Debate General ante los gobiernos
a cargo de nuestra voluntaria Sonja Phutachad
Neef, y se organizd un side event contando con

UNODC, Espana, Nigeria, Surdfrica, Portugal, VN-
GOC vy el Consejo de Europa, entre otros, para
presentar dichos resultados, asi como anunciar
por primera vez el Barcelona Forum on Drugs
que organizaremos en enero 2027 con la colo-
boracion de la Fundacion “la Caixa'”.

Los Estados Miembros
adoptaron la Resolucion
L2 “Promocion de sistemas
nacionales de prevencion
del consumo de drogas para
nifos y adolescentes que sean
integrales, multisectoriales y
basados en evidencia cientifica”.
La prevencion ocup6 un lugar
central en los debates, que poco
a poco se va aceptando como
una de las estrategias necesarias
para reducir los problemas
relacionados con las drogas



Organizacién Mundial de la Salud:
789 Asamblea Mundial de la Salud

En mayo 2025 se celeloro en Ginelbora la 789 sesion
de la Asamblea Mundial de la Salud en la que
la Organizacion Mundial de la Salud (OMS) con-
grego alos gobiernos y otros actores clave para
coordinar y resolver los problemas de salud en
el mundo, entre ellos el consumo de alcohol, ta-
baco, otras drogas y otras conductas adictivas.
Acreditados por Movendi Internacional, a quie-
nes les agradecemos enormemente, la Asocia-
cion Proyecto Hombre participd del evento a tro-
vés de su delegado internacional Oriol Esculies.
A destacar, las reuniones con Anja Busse, nueva
jefa de la Unidad de Alcohol, brogas y Conduc-
tas Adictivas de la OMS, asi como con miemlbros
del Ministerio de Sanidad de Espana.

Conmemoracién del Dia Internacional contra
el Tréfico llicito y Uso Indebido de Drogas
Para recordar el World Drug Day del 26 de junio,

se organizd un seminario web promovido con-
juntamente por la Oficina de la UNODC en la

Region Andina y el Cono Sur, la Asociacion Pro-
yecto Hombre y la RIOD. El evento fue conduci-
do en espanol y dirigido al publico latinoameri-
cano. Explord la relacion entre la prevencion de
drogas, las nuevas tecnologias y la inteligencia
artificial. Las palabras de bienvenida estuvie-
ron a cargo del representante regional, Olivier
Inizan, y la moderacion fue realizada por Maria
Mercedes Duenas, coordinadora de reduccion
de la demanda (UNODC) y se conté con desta-
cados expertos como el psiquiatra José Eduar-
do Montejo y el socidlogo Fabidan Chiosso.

Declaracion de Oviedo

Ohe %40

REVISTA PROYECTO



REVISTA PROYECTO

Entrevista a Jorge Olivares, presidente de la Federacion

de Comunidades Terapéuticas (FLACT)

‘Uno de los temass centrales
OAra NOSOtros es o
desigualdag, ya gue las drogas
en Ameérica Latina afectan alas
personas Mas desprotegidas”

Jorge Olivares, presidente de la Federacion Latinoamericana
de Comunidades Terapéuticas (FLACT), nos comparte en esta
entrevista su vision sobre la realidad del consumo de drogas
en América Latina y los desafios que enfrenta la region. Con
una red que agrupa a mas de 500 comunidades
terapéuticas, Olivares enfatiza la urgencia de abordar la
desigualdad y garantizar tratamientos de calidad, asi como la
importancia de la prevencidon temprana para proteger a las
poblaciones mas vulnerables.

P: Jorge, como lider de FLACT, que agrupa
iniciativas clave en América Latina, ¢cOmo
definirias la misién de la federacioén en la lu-
cha contra las adicciones y de qué forma se
complementa con la labor de Proyecto Hom-
bre en Espana? ¢Cudles son sus Gltimos pro-
yectos?

R:La verdad que para la Federacion Latinoame-
ricana de Comunidades Terapéuticas (FLATC)
uno delos objetivos centrales es agrupar ainsti-
tuciones, a comunidades terapéuticas y a ONG
que trabajen en el tema de trastorno por uso
de sustancia. A partir de ahi vamos trabajando
con cada uno de los paises de manera inde-
pendiente para que logren juntar estas organi-
zaciones, para revisar gue estas comunidades
terapéuticas estén autorizadas primeramente
con la normativa legal vigente de cada paisy a
partir de eso formar una fuerza gue les permita
agruparse y poder ingerir en las politicas publi-
casy los tratamientos de trastornos por uso de
sustancia. En la actualidad, la FLATC cuenta con
14 paises activos, todos ellos con federaciones
que estan reglamentadas y con legitimidad en

cada uno de sus paises. Por o tanto, en la ac-
tualidad la FLACT tiene representatividad entre
550 v 600 comunidades terapéuticas en toda
Latinoamérica.

P: Desde la visiébn de la FLACT, ¢cudl es actual-
mente la situacion de las drogas en América
Latina o que dos temas escogerian para des-
cribir la situacion actual?

R: Primeramente, en América Latina el tema del
consumo de sustancias no ha disminuido. A
diferencia de lo que se puede pensar, aumen-
ta dia a dia y no solamente ha aumentado el
consumo, sino gque también ha disminuido la
edad de inicio de consumo, lo que es muy pre-
ocupante. Y por supuesto que uno de los temas
centrales para nosotros es la desigualdad, ya
que las drogas en América Latina afectan a las
personas Mas desprotegidas y vulnerables.

P: En el contexto actual, donde el consumo
de drogas presenta nuevos desdfios, ¢cudles
consideras que son los principales desafios y
retos que enfrenta FLACT para implementar
politicas de prevencion efectivas en la region?



R: Como Federacion Latinoamericana tenemaos

dos desafios que son muy importantes. El pri-
mero es la calidad del servicio y el segundo es
el respeto de los derechos de las personas. Y
ahi nos encontramos con grandes limitaciones:
en la region tenemos muchas diferencias cul-
turales de legislacion y sobre todo financieras.
Nosotros contamos con casi 20 paises en toda
la region vy las diferencias son muy grandes y
los problemas de financiamiento afectan a las
comunidades terapéuticas o las instituciones
que trabajan en el trastorno por uso de sustan-
cig, para que puedan hacer un trabajo de ca-
lidad en base a los estandares internacionales,
que es lo que realmente nosotros esperamos
COMO COMO dsociacion.

“Uno de los temas centrales para
nosotros es la desigualdad, ya
que las drogas en América Latina
afectan a las personas mas
desprotegidas y vulnerables.”

P: Mirando hacia el futuro, ¢qué proyectos o ini-
ciativas tiene prevista FLACT en colaboracién
con Proyecto Hombre y cudles son las expec-
tativas de impacto en la mejora de la salud
publica y en la prevencién de las adicciones?
R: Dentro de los trabajos que viene realizando
FLACT desde que asumila presidencia en el 2022,
tenemos una linea que, con el apoyo de la Or-
ganizacion de los Estados Americano (OEA) v la
CICAD, trabajamos una guia de estandares de
buenas practicas de comunidad terapéutica,
ademds continuamos con un mapeo de diag-
nostico de fortalezas y habilidades, donde parti-
ciparon 178 comunidades terapéuticas de nueve
paises de Latinoameérica. Esto nos permitio tener
una radiografia de como son las comunidades,
la realidad financiera, técnica y de infraestructu-
ra de cada una de estas comunidades.

Esto nos permitid volver a retomar un anhelo
que eralanzar el sello calidad FLACT, que ya estd

en su etapa final, ya se hizo el pilotaje, que reco-
ge los estandares internacionales y nos permi-
te poder acercar a nuestros afiliados para que
se pueda abordar un tratamiento de calidad y
en base ala normativa internacional y también
adhiriendo al codigo de ética de la Federacion
Mundial de Comunidades Terapéuticas.

Con respecto a los proyectos para este ano, la
FLACT junto a la FEBRAC de Brasil y la Federacion
Mundial, realizaremos el Congreso Mundial que
se va a realizar de manera presencial en la ciu-
dad de Santo bomingo en la Republica bomi-
nicana los dias b, 6 y 7 de noviembre del 2025.

P: La Declaracion de Oviedo enfatiza la impor-
tancia de iniciar la prevencion del consumo
de drogas desde las primeras etapas del de-
sarrollo. Sin embargo, en muchos paises adn
existen brechas significativas en la implemen-
tacion de programas preventivos en entor-
nos familiares, escolares y comunitarios. ¢Qué
estrategias consideran clave para garantizar
que la prevencion temprana sea una realidad
efectiva y prioritaria en las politicas publicas a
nivel global como propone la Declaracién?

R: Como mencioné en un comienzo, creoc que
la edad de inicio consumo ha venido bajando
en nuestros paises, 1o que es Muy preocupante.
Por o tanto, tenemos que abordar la preven-
cion de manera temprana, sobre todo el tema
educacional, familiar, para que efectivamente
podamos prevenir y tratar de disminuir el nG-
mero de personas gue lleguen finalmente a ser
usuarios o usuarias de nuestro programa de
tratamiento.

Las comunidades terapéuticas vienen traba-
jando hace 50 afios, pero sin embargo en el
dia a dia seguimos siendo necesarias para
poder abordar en estas poblaciones que tanto
sufren con el trastorno por uso de sustancias.
Por lo tanto, si abordamos de manera tempra-
Na a nuestros jovenes, nuestros NINos y NiNas,
vamos a poder trabajar y prevenir gue caigan
en las adicciones.
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Proyecto Hombre
Alicante

Adolescenciay TIC:

El compromiso de
PH Alicante ante
un reto creciente

Entre agosto de 2024y

agosto de 2025, el programa
FARO de Proyecto Hombre
Alicante ha registrado un
aumento del 3,13 % en
adolescentes que presentan
un uso problematico de las
Tecnologias de la Informacién
y la Comunicacién (TIC).

Aqui ——

puedes leer la

informacion completa

Proyecto Hombre
Baleares

Las personas
jévenes ya no usan
las redes sociales
COMO pensamos.

Hoy TikTok y la IA han

cambiado las reglas: se pasé
de entretener a decidir por los
jovenes. Hablar el idioma
digital de la juventud es clave
para prevenir y acompanar
frente a la vulnerabilidad
online. Lee el articulo

completo escaneando el QR.

Aqui ——
puedes leer la
informaciéon completa

v

Proyecto Hombre
Almeria

v/

Jovenesy
pantallas

En los programas de
intervencién con jovenes se
plantean metas pequefasy
alcanzables. El propdsito no
es demonizar la tecnologia,
sino promover un uso
equilibrado y consciente que
fortalezca su bienestary
autonomia personal.

Aqui ———
puedes leer la
informacion completa

Educar para
Prevenir: Familias,
NI @® JOvenesy TRICS

Contamos con el programa
ARIADNA para abordar un uso
saludable de las pantallas. El
programa incluye a padresy
chicos. Y tenemos una linea de
accion futura: “A UN CLICK",
cuyo objetivo general es
prevenir el consumo
problematico de pornografia.

Aquii ——
puedes leer la
informacion completa

REVISTA PROYECTO
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Proyecto Hombre
Cadiz
Uso problematico
de las pantallas en
PH Provincia de
Cadiz
Desde 2017 PH Cadiz
implementé “Conecta
contigo: programa para el uso
responsable de las
tecnologias” atendiendo
hasta la actualidad a mas de
12.223 alumnos/as,
profesorado y familias.

Aqui ——
puedes leer la
informacion completa

'
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Proyecto Hombre
Castellon

Jovenesy
pantallas en
Castellon

Desde el programa de
prevencién indicada Proyecto
Joven, se aborda esta realidad
con una intervencion integral
dirigida a jovenes que
presenten sefiales de riesgo,
con el objetivo de promover

un uso consciente, equilibrado

y saludable.

Aqui ——
puedes leer la
informacion completa
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Proyecto Hombre
Cantabria

Pantallas: educar
en el entorno
digital desde la
prevenciéon

PH Cantabria trabaja la
prevencion del uso de las
pantallas desde una mirada
educativa y cercana. “Surfing
the TRIC's” (Educacién
Primaria) y “You TRIC's”
(Educaciéon Secundaria) son
algunos ejemplos de sus
programas.

Aqui s [E
puedes leer la
informacion completa

rd
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Proyecto Hombre
Castilla La Mancha

Prevenciéon de
adicciones en
jovenes de
Castilla-La Mancha

Se ha puesto en marcha un
proyecto en todas las
provincias de la comunidad
destinado a la prevencion
selectiva de conductas
adictivas en hogares de
proteccién y con medidas de
cumplimiento.

Aquii ———
puedes leer la
informacion completa




Proyecto Hombre
Cataluiia

Adolescentes 'y
juego: cuando el
ocio se convierte
en riesgo.

En Catalufia, las adicciones
comportamentales fueron en
2024 |a tercera demanda de
ayuda.

Frente a las adicciones, la
respuesta debe ser colectiva:
familias, , escuelas y un
Estado que refuerce las
politicas publicas

Aqui ——

puedes leer la

informacion completa

Proyecto Hombre
Lednjoven

vy S

Adiccién a las
pantallas:

un reto creciente Yy

la respuesta de
Proyecto Joven

Desde su Centro de Dia, los
terapeutas de Proyecto
Hombre Ledn trabajan con
jovenes y familias a través de
programas personalizados,
talleres y alternativas de ocio
saludable para recuperar el
equilibrio.

Aqui ——— ﬂé{{
puedes leer la it
informacion completa

57

Proyecto Hombre
Jaén

ve s

Adicciones a las
pantallas: un reto
emergente

Nuestros programas incluyen
prevencidn en centros
educativos, orientacion familiar
e intervencion terapéutica
personalizada. Trabajamos con
joévenes y con sus familias,
ofreciendo un espacio de
escucha, comprensiony
cambio.

Aqui ——

puedes leer la

informacion completa

Proyecto Hombre
Madrid

Vo s

Uso inadecuado
de pantallas.

A través de tratamientos
adaptados trabajamos de
manera especifica con los
adolescentes y sus familias
para ayudarlas a comprender
el problemay asesorarlas
sobre cdmo abordarlo. Si
crees que necesitas ayuda o
tienes dudas, lldmanos al
638155383.

Aquii ——m
puedes leer la
informacion completa
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Proyecto Hombre’ '

M Fundacion

n | CESMa.-PH

b Malaga celebra su
cm il 40 aniversario

El 28 de octubre se hara un
acto con representantes de
distintas organizaciones que
histéricamente han
colaborado con la Fundacion.
El 30 de octubre tendra lugar
una graduacién multitudinaria
de personas que terminan sus
procesos en distintos recursos
de PHM.

Aquii ——
puedes leer la
informacion completa

v

Proyecto Hombre
Sevilla

o/

Presentacion de
nueva campafa
de sensibilizacién
ACTUA

En junio presenté su nueva
campafia de sensibilizacién
ACTUA, cuyo objetivo
principal es dar a conocer el
programa de Proyecto Joven,
que desde hace ya mas de 30
afos trabaja con poblacion
adolescente de 14 a 21 afios y
sus familias.

Aqui ——————

péjedes leer la

iRformacién completa
>
¢
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Proyecto Hombre
Salamanca

Prevencion

familiar para un
uso responsable
de las pantallas.

El objetivo es dotar a las
familias de recursos practicos
que les permitan prevenir el
abuso de dispositivos digitales
y promover un uso
equilibrado y saludable.
Educar en un uso responsable
de las tecnologias no significa
prohibir, sino acompafiar.

Aquii ———
puedes leer la
informacion completa
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Proyecto Hombre .
Valencia

Conmemoracién
40 Aniversario
Proyecto Hombre
Valencia

La Fundacion Arzobispo
Miguel Roca-Proyecto Hombre
Valencia celebré con una
emotiva jornada. El acto
reunié a trabajadores,
voluntarios, usuarios,
exusuarios, familiares y
colaboradores que formaron
parte todos estos afios.

. -
Aqui

puedes leer la
informacién completa

Proyecto Hombre
Valladolid

Ve s

Programa
Gaming

Un punto clave de nuestra
intervencion es reducir las
conductas de inadecuadas
que pueden manifestarse:
violencia, consumo de
sustancias o uso problematico
de las pantallas. Para nosotros
son una forma de afrontar las
dificultades, aunque no sean
saludables.

Aqui —

puedes leer la
informacion completa




ENTIDADES COLABORADORAS

Son muchas las entidades implicadas en la labor que desarrollamos en Proyecto Hombre. Desde la Asociacion

gueremos dedicar este espacio de la revista a agradecer la colaboracion de todas ellas.
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Enriqueciendo vidas, abriendo mentes.
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