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PRESENTACIO
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ESTUDI SOBRE L'IMPACTE DE LA TECNOLOGIA EN L’ADOLESCENCIA-ANDORRA

UN GRAN REPTE

Més enlla dels esforgos dels ultims anys en I'ambit de
I'educacid i la promocié de la salut, I'is saludable i
responsable d'Internet, les xarxes socials i, per extensio, de
les Tecnologies per a la Relacio, la Informaciéo i la
Comunicacio6 (TRIC) (Gabelas et a/. 2012), continuen sent un
dels grans reptes als quals ens enfrontem avui dia com a
societat, especialment en I'ambit de la infancia i
I'adolescéncia, on les potencialitats son innegables, pero els
riscos son cada vegada més grans.

La pandemia de la Covid-19 ha fet que necessitéssim més que
mai la tecnologia per continuar desenvolupant la nostra
activitat en I'ambit academic, professional i vital. En aquest
incert i nou context, durant el curs 2020/2021 s’ha portat a
terme un conveni de col-laboracié entre UNICEF-Espanya, la
Universitat de Santiago de Compostel-la i el Consell General
de Col-legis Professionals d’Enginyeria en Informatica per a la
realitzacié d’un estudi, pioner a Europa, sobre I'impacte de la
tecnologia en l'adolescéncia, en qué s’han analitzat els habits
d'Us d'Internet i les xarxes socials, el consum de videojocs i el
joc en linia, a més de diferents practiques de risc, com el
séxting, el contacte amb desconeguts i fins i tot el
ciberassetjament. Un any després, presentem els resultats
d'un estudi similar, portat a terme en aquest cas per UNICEF-
Andorra en col-laboraci6 amb el Ministeri d’Educaci6 i
Ensenyament Superior i Andorra Recerca+lnnovacio.

En el treball empiric van participar 9 dels 10 centres educatius
de 2° ensenyanca Obligatoria del Principat, cosa que va
suposar disposar d'una mostra de 2.161 adolescents d’entre
10 i 18 anys. El treball va comptar amb la col-laboracié dels
equips directius dels centres, els gabinets d'orientacio
psicopedagogica, les associacions de mares i pares i, és clar,
les i els professionals del comité UNICEF-Andorra. Amb tot
plegat s’ha intentat promoure un model de treball i de
prevencid comunitaria en qué tothom es pogués sentir
protagonista, corresponsable i important en el disseny i la
posada en marxa de les politiques que demanen els nous
temps.

Els resultats obtinguts constaten la preocupacié de families,
educadors i institucions. Des d'UNICEF-Andorra som
conscients de la necessitat de fer un esfor¢ cada vegada més
gran a diferents nivells i de posar en marxa noves inversions
que permetin millorar la salut i la convivencia de tots, pero
especialment dels més joves.

Aquest treball no ha pretés només respondre a una
necessitat, sind que constitueix en si mateix una magnifica
OPORTUNITAT COL-LECTIVA de treballar pels drets d'infants
i adolescents, ajudant-los a créixer en una societat millor.
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Aquest estudi s’ha plantejat amb I'objectiu de disposar d'un diagnostic actual de I'is que fan els adolescents del Principat d’Andorra
d'Internet, les xarxes socials i, per extensio, de les TRIC, posant émfasi en les possibles conductes de risc i els usos problematics i/o
potencialment addictius. Amb aixo es posa a disposicié dels responsables institucionals, no solament dades objectives referides a
habits i patrons d'Us, sind també les motivacions, emocions, creences i expectatives, que ajudaran sense cap dubte a entendre millor
el paper que ocupa la tecnologia en la vida de les nostres filles i fills i, en conseqiiéncia, a dissenyar estratégies de prevencié més
eficaces. Aquest proposit general es tradueix en una série d’objectius especifics:

Coneixer des del punt de vista descriptiu els habits d'us d’Internet, les xarxes socials (XS), el consum de

@ videojocs i el joc en linia de I'alumnat de 2° ensenyanca a Andorra, aixi com diferents practiques de risc en les

quals es poden veure implicats (com el sexting o el contacte amb desconeguts).

Analitzar les motivacions, creences i expectatives relacionades amb I'us de les TRIC, aixi com el paper que poden
exercir en el dia a dia i en la socialitzacio dels més joves.

@‘ Analitzar el paper dels progenitors i, en particular, el grau de supervisio parental i/o control parental que poden
estar exercint.

@‘ Estimar les taxes de possible addiccio o us problematic de tot el que fa referéncia a Internet, xarxes socials,
videojocs i joc en linia, aixi com de |'assetjament escolar i el ciberassetjament.

@‘ Avaluar el possible impacte que un us intensiu o desadaptatiu de les TRIC pot tenir a escala emocional en
I"adolescéncia.
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METODOLOGIA unicef @

ESTUDI SOBRE L'IMPACTE DE LA TECNOLOGIA EN L’ADOLESCENCIA-ANDORRA

COM HO HEM FET?

Per respondre als objectius plantejats, s’ha recorregut a una metodologia quantitativa, que ha consistit en la
realitzacié d’'una enquesta entre els adolescents del Principat. L'univers objecte d’estudi ha estat format per tots els
escolars residents a Andorra que estiguessin cursant 2° ensenyanca obligatoria

(N aproximat = 3.000 adolescents).

Ambit: Principat d’Andorra

Univers: Finit. Aprox. 3.000 adolescents d’ambdds sexes que estan cursant actualment estudis de 2°
ensenyanca obligatoria en centres del Principat, publics, privats o concertats. Edats compreses entre
els 10 i els 18 anys.

Tipus de mostreig: Intencionat, amb I'objectiu inicial de poder accedir a tota la poblacio objecte
d’estudi.

Mida del mostreig: 2.161 adolescents.
Error global de mostreig: + 1,1 %
Nivell de significacio: = 0,05

Instruments de recollida de dades: Quiestionari ad hoc, que inclou preguntes de diferents estudis a
escala nacional i internacional, a més d'items d’elaboracié propia i escales de cribratge especifiques
(EUPI-a, GASA, BAGS, ECIP-Q i PHQ-9).

Procediment: Questionari en linia implementat a LimeSurvey, en una plataforma de la Universitat de
Santiago de Compostel-la, allotjada al Centre de Supercomputacié de Galicia (CESGA), amb la
supervisid tecnica i legal del Consell General de Col-legis Professionals d’Enginyeria en Informatica
d’Espanya.
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Genere Descripcié Edat
de la mostra

Masculi
49,4% 10-12 anys
13-14 anys 51,3%
Altres
3.4% 15-16 anys s
17-18 anys 11%
Femeni L
o Mitjana: 13,81 anys; D.T.=1,28
41,2% @ %
[T
Curs
2n any 2n cicle/4t 1rany 1rcicle/1r
ESO/2nde; ES0/5eme;

22,8%

/ 26%

@ Repetidor 9,5%

12
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ESTUDI SOBRE L'IMPACTE DE LA TECNOLOGIA EN L’ADOLESCENCIA-ANDORRA

Pais de naixement

uSi I\ 20,4% | 71.5% 21%
Nascuta Andorra? mNO MARE BeARESY A 11%
Ns/Nc

TU 21,5% LY

Estudis progenitors

H Primaris/Sense estudis PARE
B Secundaris
Universitaris MARE

3.1%

36,9% 22,2°%

21,8%

0,6% 27.4% 42,6% 19,4%

Convivencia
Altres

Amb el meu pare i parella
Amb el meu pare
Amb progenitors i avis

Amb la meva mare i parella

Amb la meva mare
Custodia compartida
65,9%

Amb ambdés progenitors

13
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Germans
Sense germans 18,6%
1 germa 54,8%
2 germans 19,3%
3 0més
Parella
B Amb parella  ® Sense parella
Tens parella en aquest moment? gL¥S 85,6%
Orientacio sexual
Altra/Ns 6%

Asexual 0,9%
Totalment homosexual 11%
Més aviat homosexual | 06%
Bisexual 6,6%
Més aviat heterosexual 9,3%

Totalment heterosexual

75,5%

14
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ESTUDI SOBRE L'IMPACTE DE LA TECNOLOGIA EN L’ADOLESCENCIA-ANDORRA

Instruments

S’ha utilitzat el mateix questionari d’estudi d’UNICEF-Espanya 2021, que

J incloia preguntes d’elaboracié propia i escales validades internacionalment

per al cribratge de possibles addiccions o usos problematics.

ESCALES DE CRIBRATGE

Control parental Us problematic d’Internet

Benestar emocional Depressio

EUPla
(ESCALA D'0S PROBLEMATIC
D'INTERNET PER A ADOLESCENTS)

QUESTIONARI DE CONTROL
PARENTAL DE L'US D'INTERNET
DURANT L'ADOLESCENCIA

PHQ-9
(PATIENT HEALTH
QUESTIONNNAIRE)

PSYCHOLOGIGAL WELL-
BEING SCALE

Elaborada a Espanya per

Utilitzada en I'estudi Spitzer et al. (1999) i Elaborada a Espanya per
Children’s views on their Johnson et al. (2002). Alvarez et al. (2019). Rial et al. (2015), per al
lives and well-being in 15 Recomanada per Consta de 7 items tipus cribratge d'un possible Us
countries: A report on the I"’American Academy of Likert agrupats en dues problematic d'Internet en
Children’s Worlds Survey Pedliatrics per avaluar el subescales (restriccio i adolescents. Consta d’11

(Rees & Main, 2015). benestar emocional de supervisio), amb una ftems tipus Likert amb una

Consta de 6 items tipus I'adolescent i el cribratge elevada consisténcia elevada consisténcia
de depressid interna (a=0,84). interna (0=0,87).

Likert que mostren una
acceptable consistéencia
interna (0=0,80).

infantojuvenil. Consta de
9 items tipus Likert i una
elevada consisténcia
interna (a=0,88).

15



METODOLOGIA

Instruments

ESCALES DE CRIBRATGE

Us problematic de
videojocs

GASA
(GAMEADDICTION SCALE
FOR ADOLESCENTS)

Elaborada per De

Lemmens et al, (2009).

La seva versio reduida
ha estat validada a
Espanya per Lloret et
al. (2018) per al
cribratge d'un possible
Us problematic de
videojocs. Consta de 7
items tipus Likert i una
elevada consisténcia
interna (a=0,86).

Jocs problematics

en linia

BAGS
(BRIEFADOLESCENT
GAMBLING SCREEM

Elaborada per
Stinchfield et al (2017),
provada a Espanya per

Rial et 4. (2020). Es
tracta d'una escala de
deteccio de joc
problematic especifica
per a adolescents, molt
breu i senzilla
(solament 3 items tipus

Likert). La seva
consisténcia interna ha
sigut elevada (a=0,84).

Assetjament
escolar

EBIP-Q

PROJECT QUESTIONNAIRE)

Validada a Espanya per
Del Rey et al. (2015) per
avaluar l'assetjament
escolar. Consta de 14
items tipus Likert (7 per
victimitzacié i 7 per
agressio), i ha mostrat
una elevada
consisténcia interna
(a=0,86 i 0,87).

(EUROPEAN BULLYING INTERVENTION

- Y 3
nicef &
A\ 74

ESTUDI SOBRE L'IMPACTE DE LA TECNOLOGIA EN L’ADOLESCENCIA-ANDORRA

Ciberassetjament

ECIP-Q
(EUROPEAN CYBERBULLYING

INTERVENTION PROJECT QUESTIONNAIRA

Validada a Espanya
per Del Rey et al.
(2015) per avaluar el
ciberassetjament
escolar. Consta de 22
items tipus Likert (11
per victimitzacio i 11
per agressio), i ha
mostrat una elevada
consisténcia interna
(0=0,90 i 0,92).

#16
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ESTUDI SOBRE L'IMPACTE DE LA TECNOLOGIA EN L’ADOLESCENCIA-ANDORRA

Procediment

[_) Les dades s’han recollit mitjancant una enquesta en linia elaborada amb el programa LimeSurvey.
Cada centre es va coordinar amb la direcci6 cientifica de I'estudi (USC) per dur a terme la recollida
de dades, sempre en grups reduits i sota la supervisio d'un responsable técnic en cada centre.

[') Per garantir I'estandarditzacié del procediment i la qualitat de les dades, s’ha explicat als
responsables de cada centre, en una sessio informativa en linia, el procediment a seguir i, a
més, se’ls ha enviat un Manual de Procediment amb tota la informacio detallada. S'ha fet
un seguiment diari del procés de recollida de la informacio, tractant de resoldre de manera
immediata els possibles dubtes o incidencies técniques que poguessin sorgir.

VOLUNTARIETAT

[') Tant els adolescents com els seus progenitors han estat informats de la finalitat de
S’HA I'estudi, fent emfasi en la confidencialitat de la informaci6 i I'anonimat de les
respostes, mitjancant la utilitzacié d'un consentiment informat. S'ha creat un sistema
GARANTIT de credencials d'un sol as per a cada centre col-laborador.

[') La participacié ha estat totalment voluntaria i el temps d’emplenament del
quiestionari ha estat de 35-40 minuts. El protocol de I'estudi ha comptat amb
I'aprovacio del Comité de Bioética de la USC. El periode de realitzacio de

CONFIDENCIALITAT I'enquesta ha anat de I'1 de marg al 31 de maig de 2022.

ANONIMAT

L'estudi ha comptat amb el monitoratge i la supervisi6 cientifica d'un comite d'experts
internacional.

17
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ESTUDI SOBRE L'IMPACTE DE LA TECNOLOGIA EN L’ADOLESCENCIA-ANDORRA

El giiestionari tha semblat ...
M 1rCicle 2°Ensenyanca M 2n Cicle 2° Ensenyanca

26,1%
26,8%

. 9,8%
Complicat l 14.3%
Complicat 87,.9% 121% . 38,9%
Avorrit 369%
(]

Avorrit 38,4%

Incomode
®m Gens/Poc  m Bastant/Molt

Incomode

82,5%

Llarg 79.3%

Llarg

e S'ha qiiestionat de manera explicita els participants sobre la longitud i la dificultat del QUESTIONARI. A pesar que a la majoria el
questionari els ha semblat relativament llarg, el seu emplenament no els ha resultat complicat, incomode o avarrit, ni tan sols a
I'alumnat del primer cicle de 2° ensenyanca.

18
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ESTUDI SOBRE L'IMPACTE DE LA TECNOLOGIA EN L', ADOLESCENCIA -ANDORRA

Quines activitats sols fer en el teu temps lliure?

Mobil/tauleta/ordinador
Misica

Xarxes socials

Veure séries/pellicules a Internet
Amics

Esport

Passejar

Videojocs

Anar de compres

Cine

Llegir

Escriure
Dibuixar/pintar

Ballar

Cantar

Tocar instruments

¢ Malgrat que els adolescents presenten, en
general, un repertori d'oci variat, és patent el
protagonisme actual de la tecnologia.

—— 85,4% @ ),
80,7% |H| "’

78,9% 53,2%

— 69,8% ag
65,6% @Tb

18,3%

65,1% . 9,5%

59,3% f T T 1
Esportfederat  Associacio Voluntariat

51,4% juvenil o

cultural
45,2%
37.1% ® | 53,2% practica un esport federat, el 18,3%
pertany a una assaciacio juvenil o cultural i el
36.4% 9,5% participa en un grup o activitat de

voluntariat.
23,2%
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Benestar emocional - Psychological Well-Being Scale- Integracio social i familiar

GLOBAL

Soc optimista sobre el meu futur Relacié... GLOBAL

Sento que Gltimament estic Amb la resta de la familia

aprenent molt
Amb els meus pares

Tinc moltes coses en les quals

puc ocupar el meu temps Amb els meus amics

La gent que m'envolta sol ser Amb els meus professors
amable amb mi
Amb els meus companys

Em resulta facil complir les
meves responsabilitats diaries

M'agrada ser com soc

e En general, I'ajust emocional és adequat. En una escala
de 0a 10, els estudiants andorrans obtenen una mitjana de
7,34 en l'escala de benestar emocional i de 8,12 en la
|m d'integracié social i familiar. La satisfaccid vital és de 7,33.

Satisfacciéo amb la vida m

21
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ESTUDI SOBRE L'IMPACTE DE LA TECNOLOGIA EN L’ADOLESCENCIA-ANDORRA

Riscos de depressid i ideacié suicida: PHQ-9

Durant les altimes setmanes...

Has arribat a pensar que seria millor estar mort o has tingut ganes de fer-te
mal?
Has tingut la sensaci6 que et movies o parlaves molt lentament o just el
contrari, estaves massa inquiet o agitat i et movies més del normal?
Has tingut dificultats per concentrar-te a I'hora de fer tasques escolars,
llegir, veure la televisio...?
T'has sentit malament amb tu mateix, fracassat o has pensat que t'has
decebut a tu mateix o a la teva familia?

Has tingut molt poca gana, has perdut pes o just el contrari, has menjat
massa?

70,4% b,8% 5,8%

49,5% 30,7% 121% = 1,1%

40,7% 171% 12,1%

39.1% 14,4% 11,5%

50,4% 11.2% | 94%

T'has sentit molt cansat 0 amb poca energia? 18,4% 13.8%

Has tingut dificultats per dormir o, al contrari, has dormit massa? 29,4% 36,9% 17.1% 16,6%

T'has sentit amb poc interés o sense ganes de fer res? 17,8% 55,5% 151% 11,7%

T'has sentit decaigut, deprimit, desanimat, o sense esperanga? 12% 8,4%

Cribratge de depressio

mMai mAlguns dies Més de la meitat dels dies Quasi cada dia

Greu 6,8%
Moderadament greu 10,6% e E117,4% dels adolescents presenten simptomes greus o
Moderada moderadament greus compatibles amb una depressio. La taxa
d'ideacid suicida se situa en 1'11,6%.
Lieu 36,7%
Sense depressio 26,2%

22
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ESTUDI SOBRE L'IMPACTE DE LA TECNOLOGIA EN L’ADOLESCENCIA-ANDORRA

Us del teléfon mobil

La teva connexio a internet és per...

: 55%
351%
% 9,9%
= lonmacte . Prepagament veeen. NS e’
,. 0
S I 9013 /0 De quin volum de dades sols disposar al mes?
: 39,9%
29,8%
0, 0,
10,1% 10,5% 26% 6.1%
Edat mitjana d'accés al primer mobil :" Fins a 2Gb Fins a 5Gb Fins a 10GbFins a 15Gb IMimitat Nohosé

10,57 anys (D.T.=1,82)

e £] 90,3% dels adolescents disposen de telefon mobil
amb connexid a Internet, dispositiu al qual accedeixen als
10,57 anys de mitjana.

e E| 88,8% dels estudiants de 1r i 2n d'ESO ja tenen el
seu propi smartphone.

Femeni: 89,8 %
Masculi: 91,4 %

1r Cicle 2* Ensenyanca: 88,8 % e EI 35,1% té una connexi6 vinculada a un contracte i
2n Cicle 2° Ensenyanca: 92 % solament el 6,1% disposa de dades il-limitades.
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Us del teléfon mobil

Portes el mobil a classe...

® Femeni W Masculi

16,8%
Mn,3%

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
} : M 1rCicle 2° Ensenyanca B 2n Cicle 2° Ensenyanca
1
1
1
1
1
1
1
1

68%
80,1%
L.

Algunavegada a la setmana Cada dia/Quasi cada
51% dia 73,7%

Alguna vegada al mes

4,5% i

Mai/ Quasi mai 13,9%
No aplica 2,8%

L'utilitzes durant les classes...

Alguna vegada al mes; 9,8%

mFemeni mMasculi

6,6%
1.8%

1

1

1

1

1

Algunavegadaala H
1

1

1

M 1rCicle 2* Ensenyanga B 2n Cicle 2* Ensenyanca :
1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

setmana; 8,7%

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
Cada dia/Quasi cada > |
dia; 7,5% :
1 4,4%
1
1
1
1
1
L

Mai/ Gairebé mai;
66,8% No aplica; 7,2%

e El 73,7% de I'alumnat té per costum acudir al centre educatiu amb el seu telefon mobil, un percentatge que ascendeix al
80,1% a segon cicle de 2* ensenyanga.

e Unicament el 7,5% reconeix que I'utilitza habitualment durant les classes per a fins no didactics.
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Fregiiencia de connexio a Internet

® Femeni | Masculi

92,6%
90,7%

1
1

1

Algunavegadaa la H
1

1

1

1

1

1

1

1

B 1rCicle 2* Ensenyanca B 2nCicle 2* Ensenyanca :
1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

L}

setmana 6,6%

Alguna vegada al mes
1,2% i

Mai/Gairebé mai 0,9% Cada dia/Quasi cada
dia 91,3%

87.6%

e £l 91,3% es connecta a Internet diariament. La '
freqiiencia de connexié augmenta amb I'edat, * E198,8% disposa de
encara que el 87,6% dels adolescents del primer connexid wifi a casa. \

cicle de 2° ensenyanca es connecten cada dia.
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Hores de connexio diaria entre setmana

19,5% 20,5% 21,8% 20,3%

12,4%
5,5% I_
Menys d'1 1-2h 2-3h 3-5h Mésdeb5h Totel dia
hora
r______________________________________1
: mFemeni m Masculi W 1r Cicle 2* Ensenyanca M 2n Cicle 2° Ensenyanca :
| 1
! i
1 M "Th
1 Menysd'lh enys d :
1
1 1
1
: i 19% 12h 23,6% H
: 20,9% :
1 1
20,4% 1
1 23h 181% 23h o
1 22% 20,4% :
1
1 0 0 1
H 35h 221% 35h 18,9% :
1 21,4% 251% |
1
1 1
. 22,6% 17,5% !
Mésdeb5h Més de5h - 1
! 18,4% esae 25% |
1
i . 129% . H
| Toteldia A 11,6% 1
Tot el dia
: 11,9% 13.4% :
1 1

Hores de connexié el cap de setmana

28,6%
24,5%

17, 1% 19.5%
. 7.5%
8%
= [l

Menysd'l  1-2h 2-3h 3-5h  Mésde5h Toteldia

hora

[
: = Femenf mMasculi M 1rCicle 2° Ensenyanca M 2n Cicle 2° Ensenyanca :
1 1
1 1
: Menys d'1h :
1 Menysd'lh 1
1 1
1 1
1 1-2h 1
1 1-2h 1
1 1
i 18,3% i
1

i 2ah 17,3% 2-3h 57 -
| 17,2% e H
H %1% |
: 35h 26,4% 3-5h e :
1 22,3% 23,9% 1
1 1
1 0 1
1 s 26,5% Més de 5 h 209% |
: Mésde5h 30'7% Z,G"/o :
1 1
1 . 20,2% 18% 1

Tot el dia i

H 18,5% Toteldia n2% |
1 1
1 1

El 32,7% passa més de 5 hores diaries connectat a Internet un dia qualsevol de la setmana, xifra que augmenta al 48,1%
durant el cap de setmana.
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Dormen amb el mobil a I'habitacio Connexid a internet a partir de la mitjanit

0/
Alguna vegada a la No aplica 2,8% 333% 29,1%

setmana 10,5%

17,6% 17,5%
2'5n/° l
Alguna vegada al mes Cada p— |

1.2% dia/Quasi No aplica Mai/Gairebé mai Alguna vegada al Alguna vegadaa ~ Cada dia/Quasi
. mes la setmana cada dia
cada dia
56,6% o e o
® Femeni | Masculi

Mai/Gairebé mai
23,1%

19,5%

Cada dia/Quasi cada dia 15,8%

Alguna vegada a la
setmana

31,8%

v

16%

Alguna vegada al mes %9,5%

m Femeni | Masculi

64,6%
49,8%

M 1rCicle 2* Ensenyanga B 2n Cicle 2° Ensenyanca

30.6%

Mai/Gairabé mai 36%

B 1rCicle 2* Ensenyanca B 2n Cicle 2* Ensenyanca

Cada dia/Quasi cada dia

Alguna vegada a la setmana

41.3% Alguna vegada al mes

66,9%

Mai/Gairebé mai 0N,8%

e Més de la meitat (56,6%) reconeix que s'emporta el mobil a I'habitacié durant la nit.
e E117,5% es connecta a partir de la mitjanit Cada dia/Quasi cada diai un 29,1% addicional Alguna vegada a la setmana.
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Us de les xarxes socials (XS)

Registrat en almenys 1 XS 99%
Registrat en 3 0 més XS 87,2%
Més d'un perfil en una mateixa XS 66,5%

Femeni Masculi  1r-2nESO 3r-4tESO YouTube 90.2%
TikTok 85,7%
(PORORPRPNSIS DO  904%  988% | 987%  993% e "
Registraten 3 0 més XS 886%  862% | 839%  90,8% Instagram 55
Més d'un perl)i(lsen la mateixa 72,8 % 59,7 % 64,7 % 68,5 % Pinterest 47,5%
Twitch 47,3%
Twitter 30,7%
El 99% esta registrat en almenys una xarxa social; el 87,2%, en Facebook
tres o més, i el 66,5% té diferents comptes o perfils dins d'una Tinder
mateixa xarxa social.
. . , . , Peoople
YouTube, TikTok i Instagram son les xarxes socials mes
acceptades. Tumblr
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XS més utilitzades per génere

m Femeni | Masculi
Youtube 86'2;/;'3“ "
Instagram 83?57"'/20/ ‘
TikTok 81,4,,21%
£
Twitch 2.b% -
Facebook 14.1%
Pinterest 125%
Peoople
Tumblr
Tinder

XS meés utilitzades per curs

B 1rCicle 2* Ensenyanca B 2nCicle 2°* Ensenyanca

Youtube 83%?;/;’/0
Instagram 18:9% 92.0%
i
Twitter
Twitch 49,5%
Facebook 15.1%
Pinterest 4&?;{;0
Peoople
Tumblr
Tinder

e Comparativament, Pinterest és molt més popular entre les noies i Twitch entre els nois.

e XS classiques com Facebook i Twitter sén menys populars entre els més petits.
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Us de les aplicacions de missatgeria

WhatsApp 91,2%

Utilitza almenys 1 app de missatgeria 98,8%

Direct Instagram 65,4%

N'utilitza 3 0 més 51,4%

Discord 31,2%

Snapchat 28,6%
1r Cicle 2° 2n Cicle 2°

Femeni  Masculi
Ensenyanca Ensenyanca

Telegram

Utilitza almenys una app

0
de missatgeria 99.5%

Zoom

Utilitza 3 o més apps de
missatgeria

51,4 %

Meet

. . Messenger Facebook
El 98,8% utilitza habitualment almenys una app de g

missatgeria instantania i el 51,4% tres o més; les més
populars sén WhatsApp i Direct Instagram. Skype
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Apps de missatgeria més utilitzades per genere Apps de missatgeria més utilitzades per curs

H Femenf m Masculi B 1rCicle2*Ensenyanca M 2n Cicle 2° Ensenyanca

89,6%
whatsae T WhatsApp | 5 1%

9%

; 57%
pirect nstagran T <75l Direot Instagram | ——  70.9%
. ; 30,7%
Discord 1257 47,2% Discord - 31,8%

0 12,5%
Meet [ 755" Meet 7420,
Snapchat Tt e Snapchat [ 70,
Telegram i Telegram 101%,
11,7% 14,7%
Zoom 10’4%" Zoom EJ% o
5,3%
Skype W 439, Skype  gp 54,
Messenger Facebook l 4% 51%
g 5,9% Messenger Facebook 5 4%

e S'aprecia una clara diferéncia per génere en aplicacions com Discord o Snapchat i per curs en Direct Instagram.
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Que fas a la Xarxa?

Watsapejar, xatejar

Msica

Xarxes socials

Veure videos a YouTube o Twitch
Series/pel-licules

Tasques escolars

Buscar informacio

TikToks

Videotrucades

Videojocs

Seguir gent

Enviar e-mails

Veure partits i esdeveniments esportius
Penjar fotos, videos...

Stalkejar, tafanejar

Llegir

Veure pornografia
Comprar/vendre coses

Lligar, buscar parella

Apostar, joc en linia

94,7%
94,7%

93,5%
88,6%
88,4%
88,3%
84%
82,7%
11,3%
141%
12,2%
70,7%
60,5%
58,4%
50,9%
47,8%
32,1%
31.2%
19,9%
9.3%

e | es b utilitzacions més
habituals a la xarxa estan
relacionades amb finalitats
“relacionals” i “lGdiques”.

La sisena és la realitzacié de
tasques escolars.
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Que fas a la Xarxa?

Watsapejar, xatejar 92,712;0 Videojocs 92,6%
Misica 92?1/:/" Seguir gent 6;;"’1/:/0
Xarxes socials 9!;55EZ° Penjar fotos, videos... 49,7,,27'7%
Veure wld?’s\fiti r\](ouTu be o 82,7;2,'5% Stalkejar, tafanejar 1 64,6%
Tasques escolars 84,9;2"}.? " esdev\gilij:ezisrt(i:sspiortius = 13,7%
Series/pel-licules 83,:::/;30/0 Llegir 36,5%59'4%
Buscar informacié ::;-’://: Comprar/vendre coses 23;212/":0
Videotrucades 69,6“/086'70/0 Veure pornografia 7.7%
e-mails 67?3«;/200/0 Lligar, buscar parella 15'22;'/;0/0
B Femeni
TikToks 76,1‘3.?'3% Apostar, joc en linia 71'3‘2"/0 m Masculi

e S'aprecien importants diferéncies per génere. Comparativament, entre les noies prevalen més els usos socials, relacionals i
academics i entre els nois els usos /idics.
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Activitats a internet per curs

M 1rCicle 2° Ensenyanca B 2n Cicle 2° Ensenyanca

Watsapejar, xatejar %35!::{;0 Videojocs 77258:';’;:0
Mdsica 345?;(:,//: Seguir gent 65'63"9'6%
Xarxes socials 9:;/'"20/0 Penjar fotos, videos... 66,1%
Veure vidt;(\;;ti:ouTube 0 86%'/?0/0 Stalkejar, tafanejar §0,4%
Tasques escolars sgé‘,;/:/u esdev\::llijr:]eeﬁisrt(iatsspionius e
Series/pel-licules 8309;/0"/0 Llegir
Buscar informacio 91.3% Comprar/vendre coses
Videotrucades 7:2;}0% Veure pornografia L
e-mails J04% Lligar, buscar parella 2.1%
TikToks 82'55"’2/:/0 Apostar, joc en linia 10.6%

e S'aprecien també certes diferencies per curs. En general, els usos més relacionals i que impliquen algun “risc” s'incrementen
durant el segon cicle de 2 ensenyanga.
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Internet i les XS m'ajuden a...

63,2%

Fer amics 57.8%

Fer amics 60,5%

|

r 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
i i
1
- 52,6% H
i No sentir-me sol/a 41.5% :
i i
I .
No sentir-me sol/a _ 46,9% | Mostrar-me realment com 36.1% !
H soc 30,5% !
1 1
i 34,5% :
1 ,d /0
I Ser acceptat pels altres 27.5% I
Mostrar-me 1 i 1
realment com soc - 34% i 25 8% = Femeni i
I Ser popular 2'915% m Masculi |
1 1
L e e e o o e o o o B B B B B B o o B B B o o B B B o o s o e ) 1
e
Ser acceptat pels -
19 : 56,1%
altres 31% Fer amics 65,4%
No sentir-me sol/a 4%7'153,2{“
Ser popular 21,8% Mostrar-me realment com 37.1%
soc 29,2%

Ser acceptat pels altres 23'28’05/‘;/0
e Més de la meitat dels adolescents utilitzen les XS
per fer amics i el 46,9%, per no sentir-se sols. El
component emocional sembla tenir més pes entre les

noies.

25,6%

Ser popular 30.3%

B 1rCicle 2* Ensenyanca B 2n Cicle 2* Ensenyanca
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ESTUDI SOBRE L'IMPACTE DE LA TECNOLOGIA EN L’ADOLESCENCIA-ANDORRA

A la xarxa normalment sento... “Sovint” o0 “Molt sovint”

Alegria/Ganes de riure — 95,7%

Plaer/Diversio [N 79.4%
Tranquil-litat/Relaxacio [N 79.1%
Suport/Comprensio [N 69.8%
Energia/Euforia/Excitacio | NN 64.5%
Connexié amb altres persones |GGG 62%

e |nternet genera fonamentalment emocions

Inseguretat/Inquietud | 33% positives en els adolescents.
e E1 95,7% reconeix sentir habitualment
Por (NN 30.7% alegria/ganes de riure
a la Xarxa; el 79,4%, plaer/diversio; el 79,1%,
Soledat ([ 26.6% tranquil-litat/relaxacio, i el 69,8%,

suport/comprensié.

Angoixa | 25.2%

Exclusi6/Rebuig/Discriminaci6 F 17,9%
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A la xarxa normalment sento... “Sovint” o0 “Molt sovint”

96,6%

Alegria/Ganes de riure 95,5%

A ., 76,1%
Tranquil-litat/Relaxacio 82.4% ~
i » 74,4%
Plaer/Diversio 84.1%
75%

Suport/Comprensi6 65%
61,3%

Energia/Euforia/Excitacio 68.3%

62,6%

Connexi6 amb altres persones 61.2%

Inseguretat/Inquietud
e Comparativament, les adolescents es

Por " 90/35'6% mostren molt més sensibles a les emacions
= negatives que experimenten a la Xarxa.
34,2%
Soledat 19.4%
0,
Angoixa 33.8%

16,7%
Exclusié/Rebuig/Discriminacio 12,3%

H Femeni m Masculi
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A la xarxa normalment sento... “Sovint” 0 “Molt sovint”

. . 94,8%
Alegria/Ganes de riure 96,7%
. . 8%
Tranquil-litat/Relaxacio 80.3% .
. ., 75,3%
Plaer/Diversio 8%
Suport/Comprensio 72.9%
Energia/Euforia/Pujada M1%
Connexi6 amb altres persones S
70,9%
Insequretat/Inquistud e [ 'ambivalencia de la Xarxa adquireix molt més
pes amb |'edat. Els adolescents del segon cicle
28.7% de 2° ensenyanca presenten taxes superiors tant
Por 32.8% d’emacions positives com de negatives.
231%
| ,
Soledat 30,5%
0,
Angoixa 2

30,1%

16,2%

Exclusio/Rebuig/Discriminacio 19.8%

B 1rCicle 2* Ensenyanca B 2n Cicle 2* Ensenyanca
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DIFICULTATS | BARRERES

Has tingut alguna mena de dificultat per...?

9%

1.7%

Utilitzar dispositius ~ Accedir a Internet o XS

e Els adolescents no solen tenir barreres a la Xarxa: tan
sols el 9% reconeix algunes dificultats a I'hora
d'utilitzar determinats dispasitius i el 7,7% per accedir
aInternet o0 a les XS.

e Hi ha poques diferéncies per génere i edat.

unicef & s

ESTUDI SOBRE L'IMPACTE DE LA TECNOLOGIA EN L’ADOLESCENCIA-ANDORRA

Accedir a Internet o
XS

Utilitzar dispositius
10,1%

mFemeni  mMascull

Accedir a Internet o 8.4%

XS

9,5%
Utilitzar dispositius
8,4%

B 1rCicle 2* Ensenyanca B 2n Cicle 2* Ensenyanca

e ————————————
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Sexting actiu i passiu “Alguna vegada a la vida...”

T'han enviat missatges de contingut erotic/sexual? 51,5%

T'han enviat fotos o videos teus de contingut erotic/sexual? 35,6%
T'han enviat fotos o videos d'altres noies o nois del teu entorn
. L 211%
de contingut erotic/sexual?

Has enviat missatges de contingut erotic/sexual? 17,8%

Has enviat fotos o videos teus de contingut erotic/sexual?

Algu t'ha pressionat o intentat fer xantatge perqueé li enviis

p . A 18,89
fotos o videos de contingut erotic/sexual? o

Algu t'ha fet xantatge amb publicar o difondre fotos o videos
teus de contingut erotic/sexual?

e S’han detectat conductes de sexting amb taxes significatives: el 12,3% manifesta haver enviat
fotos o videos personals de contingut erdtic o sexual (séxting actiu) i quasi el triple (el 35,6%)
manifesta haver-ne rebut (séxting passiu).
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Sexting actiu i passiu per génere i curs

—
—

21,3%
31,2%

T'han enviat missatges de
contingut erotic/sexual?

T'han enviat fotos o videos teus
de contingut erotic/sexual?

T'han enviat fotos o videos
d'altres noies o nois del teu
entorn de contingut
erotic/sexual?

Has enviat missatges de
contingut erotic/sexual?

Has enviat fotos o videos teus de
contingut erotic/sexual?

Algul t'ha pressionat o intentat
fer xantatge perque li enviis
fotos o videos de contingut

erotic/sexual?

Algd t'ha fet xantatge amb
publicar o difondre fotos o
videos teus de contingut
erotic/sexual?

17,6%
17,3%

13,9%

10,3%

9.1%
6.2%

35,5%
34,7%

21,3%
10,2%

51,8%
50,2%

m Femeni

m Masculi

“Alguna vegada a la vida...”

T'han enviat missatges de contingut
erotic/sexual?

T'han enviat fotos o videos teus de
contingut erotic/sexual?

T'han enviat fotos o videos d'altres
noies o nois del teu entorn de
contingut erctic/sexual?

Has enviat missatges de contingut
erotic/sexual?

Has enviat fotos o videos teus de
contingut erotic/sexual?

Algu t'ha pressionat o intentat fer
xantatge perque li enviis fotos o
videos de contingut erotic/sexual?

Algu t'ha fet xantatge amb publicar
o difondre fotos o videos teus de
contingut erotic/sexual?

M 1rCicle 2° Ensenyanca

36,8%
67,8%
24,1%
48,5%

18,2%

31.1%
10,5%
25,9%
6,7%
18,4%

14,2%
24%

6,6%
9,4%

B 2n Cicle 2* Ensenyanga

e Malgrat que el séxting el practiquen ambdds generes, les pressions les pateixen majoritariament elles. En el segon cicle de 2°
ensenyanca, les taxes de sexting es dupliquen.
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Contacte amb desconeguts, grooming i pornografia en linia

Has acceptat a les xarxes algl
que no coneixies de res?

Has contactat amb algti a
través d'Internet, xats, xarxes
o videojocs?

Has quedat en persona amb
gent que has conegut
exclusivament a través
d'Internet, xats, xarxes,

videojocs...?

Algun adultt'ha fet una

proposta sexual a través

d'Internet, xats, xarxes,
videojocs...?

Has entrat en pagines de
contingut erotic o pornografic?

29,8%

15,4%

66,1%

59,8%

47,5%

“Alguna vegada a la vida...”

e El contacte amb desconeguts és un caldo de
cultiu realment preocupant per al grooming
(ciberseduccié de menors). El 66,1% ha acceptat
alguna vegada a la vida un desconegut en una
xarxa social i el 29,8% ha arribat a quedar en
persona amb gent que ha conegut exclusivament a
través de la Xarxa.

e El 15,4% ha rebut una proposta sexual per part
d'un adult a Internet.

e Quasi la meitat (47,5%) ha accedit a webs de
continguts pornografics.

(1) La pregunta no demanava |'edat de I'adult 0 quan I'adolescent considera que una
persona és adulta.
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Contacte amb desconeguts, grooming i pornografia en linia

® Femeni

Has acceptat a les xarxes algl
que no coneixies de res?

Has contactat amb algl a
través d'Internet, xats, xarxes o
videojocs?

Has quedat en persona amb
gent que has conegut
exclusivament a través
d'Internet, xats, xarxes,...

Algun adult t'ha fet una

proposta sexual a través

d'Internet, xats, xarxes,
videojocs...?

Has entrat en pagines de
contingut erodtic o pornografic?

| Masculi

20%
10,3%

. 27'90/0

31%

31,3%

69,6%
62,6%

59,5%
59,3%

62,3%

#43
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ESTUDI SOBRE L'IMPACTE DE LA TECNOLOGIA EN L’ADOLESCENCIA-ANDORRA

“Alguna vegada a la vida...”

B 1rOfcls BidRsiesunddria  mm 2n Biele Seensdyimca

Has acceptat a les xarxes
algl que no coneixies de res?

Has contactat amb algt a
través d'Internet, xats, xarxes
o videojocs?

Has quedat en persona amb
gent que has conegut
exclusivament a través

d'Internet, xats, xarxes,...

Algun adultt'ha fet una

proposta sexual a través

d'Internet, xats, xarxes,
videojocs...?

Has entrat en pagines de
contingut erotic o
pornografic?

57.3%
6.1%

!

52,2%

68,2%

21,8%

38,7%

0.9%
20,5%

r

31,6%
65,3%

|

e E| contacte amb desconeguts a través d'Internet és molt comd entre els adolescents, independentment del genere. No

obstant aixo, s'aprecien algunes diferéncies d'interés: les noies s6n objecte de propostes sexuals per part d'adults molt més
sovint que els nois, mentre que el consum de pornografia en linia es duplica entre els nois. El transit a la segona etapa de 2°
ensenyanca fa que es disparin totes les practiques de risc.
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El web fosc o dark web

Saps que és la Dark Web? 53,3%
Hi has entrat alguna vegada? 8.5%
Has utilitzat buscadors tipus TOR o DuckDuckGo? 51%

[ -
1 1
1 1
| i
1 .« 0,
I Sapsqué éslaDark Web? 67.4% Saps queé és la Dark Web? — /063 8 i
1 ,0'/0 1
1 1
| i
i Hihas entrat alguna Hi has entrat alguna H
i vegada? vegada? !
1 1
1 1
| i
i Has utilitzat buscadors tipus m Femeni Has utilitzat buscadors tipus || 3,6% = 1r-2n ESO I
i TOR o DuckDuckGo? 81% = Masculi TOR o0 DuckDuckGo? 6.9% mar4Es) |
i i
]

e Més de la meitat (53,3%) diu que sap que és i el 8,5% afirma fins i tot que hi
ha accedit alguna vegada (o almenys ho ha intentat), majoritariament nois de
segona etapa de 2% ensenyanca.
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ESTUDI SOBRE L'IMPACTE DE LA TECNOLOGIA EN L’ADOLESCENCIA-ANDORRA

Us problematic d'Internet! " Puntuaci6 = 16 a I'escala EUPI-a

Femeni: 41,3 %
Masculi: 31,1 %

1r Cicle 2° Ensenyanca: 32,5 %
2n Cicle 2° Ensenyanca: 40,3 %

S
IS .

.
®apggast®

e Esxifra en un 36,2% el percentatge d'adolescents que pot estar fent un s problematic d'Internet i les xarxes socials.
e Aguest percentatge és més gran entre les noies i s'incrementa significament al segon cicle de 2% Ensenyancga.
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UPI i activitats d’oci Quina de les activitats segiients fas
habitualment en el teu temps lliure?

Shi ; 98,1%
Mobil/Tauleta/Ordinador 95.6%
o 96,9%
Madsica 93 5%
97,5%

Xarxes socials

91,7%

90,3%
89%

88,7%

83,6%
14 e O
83,9%
16,7%

Veure series/pel-licules a Internet
Amics

Esport

Passejar 80,2%
o 69,1%
Videojocs 70.1%
70,3%
Anar de compres 62,9%
Lleqir 52.2% e Encara que no es pugui parlar d'un perfil
g 63,5% d'oci diferencial en els adolescents amb un
Escriure 47.3% (s problematic d'Internet, el pes que
y S .
33,6% semblen tenir activitats com /legiro fer
Cine 66,9% esport és 10 punts menor.

64%

Dibuixar/Pintar 43.1% e Més enlla del que fan, és important el que

46,4% .
’ deixen de fer.
38,2%
Ballar 36%
40,0%
Cantar 30.1%

19%
Tocar Instruments 25,5% = UPl mNo UPI
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ESTUDI SOBRE L'IMPACTE DE LA TECNOLOGIA EN L'ADOLESCENCIA-ANDORRA

UPI, benestar emocional, integracio social i satisfaccio vital

UPI i depressio

Sense depressio

Benestar 34.9%
emocional
32,8%
Lleu °
38,9%
Integraci6 social
26,6%
Moderada °
Satisfaccié amb la Moderadament
vida greu
mUPI mNo UPI Greu 10.7%
mUPI = No UPI
e Sibé no és possible establir una relacié causa-efecte, els
nivells de benestar emocional, integracié social i satisfaccié
amb la vida sén inferiors entres els adolescents que fan un s PHQ-9 Total
problematic d'Internet. La taxa de depressié és més del doble.
m UPI m No UPI
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ESTUDI SOBRE L'IMPACTE DE LA TECNOLOGIA EN L’ADOLESCENCIA-

Els progenitors i les TRIC “Bastant” o0 “Molt”
40,9%
25,4%
249, 25,1%
0,
0 1D4'9 | D D
Limiten continguts  Et castiguen pel Limiten hores Discussions cada  Posen normes Pares utilitzen el
mobil d'utilitzacio setmana pel mobil durant els
mobil/tauleta apats

e Només el 25,4% refereix que els seus pares li posen normes a I'hora d'utilitzar les TRIC; el 24%, que li limiten les hores d'Us,
i el 14,3% els continguts als quals poden accedir.

e 1 de cada 4 tenen discussions cada setmana a casa per la utilitzacié del mobil o les TRIC.

e Paradoxalment, el 40,9% informa que els seus pares acostumem a fer servir el mobil durant els apats familiars.
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ESTUDI SOBRE L'IMPACTE DE LA TECNOLOGIA EN L’ADOLESCENCIA-ANDORRA

Els progenitors i les TRIC (per genere i curs)

44,4%
U Femeni U Masculi 27,9% 37.2%

289 28,4% 22,5%

24,3% 21,7%
16,4% 14,5%
12'5% 14,8% °
Limiten continguts Et castiguen pel mobil Limiten hores Discussions cada Posen normes Pares utilitzen el mobil

d'utilitzacié setmana pel durant els apats
mobil/tauleta

DhCicIeSecundéria U 2n Cicle Secundaria

32,5% 38,3% 43,8%

31.2%
25,9% 24,2%
20,3% 18,3%

0,
15.9% 17.4%
1.1%
1.6% D

Limiten continguts Et castiguen pel mobil Limiten hores Discussions cada Posen normes Pares utilitzen el mobil
d'utilitzacié setmana pel durant els apats
mobil/tauleta

¢ No s'aprecien grans diferéncies per genere, pero si per curs. L'establiment de normes i limits es redueix practicament a la
meitat en la segona etapa de 2° ensenyanca.
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Conductes problema i supervisié parental

35,4% H No posen normes

Us abusiu: més de 5 h/dia setmana

25,2% M Posen normes

Us abusiu: més de 5 h/dia cap de setmana 52.2%

Séxting actiu

37.5%

Sexting passiu 29.4%

19,1%
17.3%

Pressions per a enviament fotos

15%

Xantatge i sextorsio 8.3%

0,
Acceptar desconeguts a les XS 69.3%

Quedar amb desconeguts contactats en linia

e £l fet que els progenitors
estableixin una serie de normes
en relacié amb la utilitzacié dels
diferents dispositius, si bé no
implica una disminucié de I'Gs
problematic d'Internet, si que
comporta una disminucié
significativa d'una bona part de
les practiques de risc en linia.

15.2%

Propostes sexuals d'adults en linia 15.4%

0,
Pornografia en linia 51,3%
Accés a Dark Web

Jocs/apostes en linia

Us problematic d'Internet
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ESTUDI SOBRE L'IMPACTE DE LA TECNOLOGIA EN L’ADOLESCENCIA-ANDORRA

Conductes problema i exemple dels progenitors

Us abusiu: més de 5 h/dia durant la setmana
Us abusiu: més de 5 h/dia el cap de setmana
Sexting actiu

Séxting passiu

Pressions enviament fotos

Xantatge i sextorsio

Acceptar desconeguts a les XS

Quedar amb desconeguts contactats en linia
Propostes sexuals d'adults en linia
Pornografia en linia

Accés a Dark Web

Jocs/apostes en linia

Us problematic d'Internet

15,6%

30,5%

33.2%
21,3%

19.2%

10,4%

37,5%

43%

42,4%

52,5%

44,3%

55,3%

m Utilitzen el mobil durant
els apats

H No utilitzen el mobil
durant els apats

.(7 e

10,7%
63,1%

e Més important és el fet que
els progenitors acostumin a
utilitzar el mobil durant els
apats familiars, ja que a més de
ser un mal exemple per als fills,
s'associa amb taxes d'Us
problematic d'Internet i de
diferents practiques de risc
significativament superiors.
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ESTUDI SOBRE L'IMPACTE DE LA TECNOLOGIA EN L’ADOLESCENCIA-ANDORRA

Conductes problema i connectar-se a partir de la mitjanit

Us abusiu: més de 5 h/dia durant la
setmana

Us abusiu: més de 5 h/dia el cap de
setmana

Seéxting actiu

Séxting passiu

Pressions enviament fotos
Xantatge i sextorsio

Acceptar desconeguts a les XS

Quedar amb desconeguts contactats en
linia

Propostes sexuals d'adults en linia

Pornografia en linia

Accés a Dark Web

Jocs/apostes en linia

Us problematic d'Internet

20,1%

m Sempre/Quasi sempre es connecta a
partir de la mitjanit

763% @ Mai/Quasi mai es connecta a partir de

la mitjanit

82,2%
e | es diferencies sén especialment
notables quan es comparen els que
maio quas/ males connecten a
Internet a partir de la mitjanit i els que
ho fan de manera habitual. Entre
aquests, les taxes tant d'UPI com de
diferents conductes de risc en liia
arriben a triplicar-se. Tot aix0 no fa
sing posar en relleu com n'és
d'important establir a casa una bona
higiene digital.
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Control parental de I'is d’Internet

O @]
“ ﬁ
GLOBAL 5,20 (0-21)
Subescala Restriccio 2,21 (0-9)
Subescala Supervisié 2,99 (0-12) Global Restriccié _ Supervisid
Femeni 5,49 2,34 3,15
Masculi 4,98 210 2,89
1r Cicle 2° Ensenyanca 6,23 2,14 3,49
2n Cicle 2° Ensenyanca 4,04 1,61 2,43

e | a puntuacid mitjana en |'escala de control parental (els valors de la qual poden oscil-lar entre 0 i 21) és de tan sols 5,20, cosa
que mostra un baix nivell de control parental en I'is d'Internet. Les mitjanes sén també baixes tant en la subescala de restriccio
com en la de supervisid. El grau de control parental és més gran en les noies i en el primer cicle de 2 ensenyanca.
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Control parental de I'is d’Internet

RESTRICCIO SUPERVISIO

S mNo mSi mNo

L . 1,99
Séxting actiu 2,24 Seéxting actiu

Seéxting passiu 241 Seéxting passiu

Pressions per enviament Pressions per enviament
fotos 2,24 fotos

Acceptar desconeguts a les Acceptar desconeguts a

XS 2,69 les XS 3,62
Quedar amb desconeguts Quedar amb desconeguts
contactats en linia 2,35 contactats en linia 3.24
Propostes sexuals d'adults Pr(l)postes se>fu.als
en linia d'adults en linia
) . Pornografia en linia
Pornografia en linia g 338

2,58

Accés a Dark Web
Accés a Dark Web 296

228 Jocs/apostes en linia
Jocs/apostes en linia :

Us problematic d'Internet

Us problematic d'Internet 225

e £n general, les diferents conductes de risc es relacionen amb nivells de supervisié parental més baixos, més que no pas en els
de restriccié parental.
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Fregiiencia, intensitat i diners

/: Juguen habitualment: 58,9 % \

MAI 15,8%
o '- 0,
GAIREBE MAI 13,1% FEMENI: 33 %
o MASCULI: 82,7 %
ALGUNA VEGADA AL MES 12,3%

ALGUNA VEGADA A LA SETMANA

31,4% ' . 1r Cicle 2° Ensenyanca: 62 %

21,5% \ 2n Cicle 2° Ensenyanca: 55,8 %/

CADA DIA/QUASI CADA DIA

GLOBAL FEMENi MASCULI

Juguen a videojocs cada dia/quasi cada dia 215 % 11.5% 41,8 %

Mitjana d’hores setmanals videojocs 10,26h 5,39h 13,68h

Hi juguen més de 30 h setmanals 7,6 % 23% 12,6 %

Destinen diners cada mes a videojocs 32,9 % 16,6 % 43,4 % .
Destinen més de 30 € cada mes a videojocs 15% 23 % 123 % -\/-\Fﬁ

e Jugar a videojocs és una de les principals fonts d'oci dels adolescents. El 58,9% hi juga setmanalment.
¢ De mitjana dediquen 10,26 hores setmanals als videojocs, si bé un 7,6% hi dediquen més de 30 hores.
e 1 de cada 3 (32,9%) destina cada mes alguns diners als videojocs, i el 7,5% hi destina més de 30 € al mes.

55



VIDEOJOCS unicef &) s

ESTUDI SOBRE L'IMPACTE DE LA TECNOLOGIA EN L’ADOLESCENCIA-ANDORRA

Dispositius habituals

5 :
1
: m Femeni m Masculi :
0,
1 Altres 8.9% !
H 10,8% H
i 70% i
Nt 0

1 1
o 1 0, 1
I Consola 5% !
1 754% !
covor | -+ P | |
i Ordinador 2.8% i
1 i 49,1% '
1 1
H 52,2% i
] T e e e e e, —— 1
ovinosr |+ [ o ;
1 1
E : W 1rCicle 2° Ensenyanca B 2nCicle 2° Ensenyanca :
1 1
Altres . 10% ' H
' Altres H
1
! !

1 o)
o - i Mobil W 1
e EI mobil ja és, per davant de la consola, el principal H 69,7%
. " . . 1
dispositiu que els adolescents utilitzen per jugar a H 63.9% 1
. . 4 1
videojocs. 1 Consola i
. . \ . b I
e Es detecten importants diferencies per genere. H 1
1 1
' Ordinador H
! i
1 1
I Tauleta H
H i
L e ———— i



VIDEOJOCS unicef &

ESTUDI SOBRE L'IMPACTE DE LA TECNOLOGIA EN L’ADOLESCENCIA-ANDORRA

Videojocs més populars

Clash Royal/Clash of clans 57,2%
Minecraft 42,7%
) FIFA/PES 37.9%
Es important coneixer també a quins videojocs
dediquen més temps, ja que no tots comporten el GTA/Red Dead Redemption 36,2%
mateix grau d’exposici6 a continguts no apropiats
(violéncia, sexe, llenguatge ofensiu...). Call of Duty 33,8%
Fortnite 33%
Among Us
e Quasi la meitat dels adolescents que juguen Fall Guys
habitualment (49,6%), ho fan a videojocs
designats pel Pan European Game Information Just Dance
(PEGI) com a no adequats per a menors de 18
Valorant

anys i amb contingut de violéncia explicita:
Grand Theft Auto [GTA)/ Red Dead Redemption
(36,2 %), Call Of Duty(33,8 %) i Counter-Strike

(12,9 %). Candy Crush

Animal Crossing

League of Legends (Lol)
Counter-Strike
World of Warcraft

Dota2
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Videojocs més populars per génere i curs
B 1rCicle 2*Ensenyanga B 2n Cicle 2° Ensenyanca
31.6%

74,40/0 590/0
19 Clash Royal/Clash of clans _55,2%

Clash Royal/Clash of clans

FIF A PES | — 51 5
Minecraft | —
50,7% 40,6%
GTA/Red Dead Redempti 150 o FITATES s
ed Dead Redemption H 50,1% - 38,3%
lof Duty | — -
Call of Duty 43.2% GTA/Red Dead Redemption W
- 19.8% :
Fortnite h 42,3% Among Us 22'10/303/0
17.9%
Fall Guys 70 30 Call of Duty S,
59
Valorant Ry 25, Fall Guys 25
31,7%
Among Us 209% Just Dance g
. 0, . .
Counter-Strike W“ 19.2% Animal Crossing 131'1.52%
League of Legends (Lol) [ 37.4% Candy Crush oo
Candy Crush T Valorant L7y
Just Dance m 3% League of Legends (Lol) 1124"5;{;}0
. . - 11,4%
Animal Crossmg m/n 24% COUnter'Stnke 14'7%/0
5,49
World of Warcraft 3-}":/,:’.,/0 World of Warcraft 6.2%
m Femeni 3%
1,8% Dota2
Dota2 [y 47, = Masculi 42%

e |'acceptaci¢ dels diferents videojocs és superior entre els nois (amb excepcions com el Just Dance, ' Animal Crossing, el Candy
Crusho I' Amang Us). Els percentatges tendeixen a ser més grans en el primer cicle de 2% ensenyanca, i es detecta un volum
considerable d'adolescents familiaritzats amb videojocs violents des d’edats primerenques.
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VIDEOJOCS

Habits d'as i PEGI

Sols fixar-te en el PEGI? 16,5%
16,2%
19,2%

Els teus pares es fixen en el PEGI?

Et posen algun problema si jugues a videojocs no recomanats per a la teva..
Sols jugar a videojocs no recomanats per a la teva edat? 59,2%

Has conegut gent nova a través de videojocs en linia? 52,4%
Has fet amics a través de videojocs en linia?

T'has sentit intimidat/amenacat/assetjat a través de jocs en linia?

iCreus que podries arribar a ser jugador professional? 20,3%

[y

Sols fixar-te en el PEGI?
Sols fixar-te en el PEGI?

Els teus pares es fixen en el PEGI?

Et posen algun problema si jugues a

T'has sentit intimidat/amenacat/assetjat a
través de videojocs en linia?

Creus que podries arribar a ser jugador
professional?

H Femeni

m Masculi

Els teus pares es fixen en el PEGI?

Et posen algun problema si jugues a
videojocs no recomanats per a la teva

linia?

T'has sentit intimidat/amenacat/assetjat a
través de videojocs en linia?

Creus que podries arribar a ser jugador
professional?

M 1rCicle 2° Ensenyanca

videojocs no recomanats per a la teva.. | edat?
Sols jugar a videojocs no recomanats per Sols jugar a videojocs no recomanats per a 53,7%
ala teva edat? 72,6% la teva edat? 65,5%
Has conegut gent nova a través de Has conegut gent nova a través de 52,8%
videojocs en linia? 65% videojocs en linia?
Has fet amics a través de videojocs en Has fet amics a través de videojocs en
linia? 53,9%

B 2n Cicle 2° Ensenyanca

e Fls videojocs sén un important canal de socialitzaci6 i interaccio social, a través del qual els adolescents coneixen gent i fan
amics. No obstant aixo, els progenitors semblen exercir-hi una escassa supervisio.
e 1 de cada 5 adolescents (majoritariament nois) pensa que podria arribar a ser jugador professional, cosa que evidencia la

implantaci6 dels videojocs en la cultura juvenil actual.

59



VIDEOJOCS unicef &) o

ESTUDI SOBRE L'IMPACTE DE LA TECNOLOGIA EN L’ADOLESCENCIA-ANDORRA

Cribratge de I'tis problematic de videojocs (GASA) " T criteris de cribratge complerts
" Entre 41 6 criteris complerts (GASA)

TOTAL POSITIUS POSSIBLE ADDICCIO*  US PROBLEMATIC **

n

. . GLOBAL 20,1% 31% 17%

A FEMENi 10,9 % 13% 9,6 %

O, N B (] ~ /0 ,0 /0
- PO - GENERE )

B u MASCULI 283% 44% 239%
. N a

% Global:20,1% & Ireicle? 22,1% 36% 18,5%
& Ensenyanca
" * s 2n cicle 2°

Ygps® 17.8% 25% 153%
Ensenyanca

e Aun 17% dels adolescents I'Us de videojocs els podria suposar un problema, i un 3,1% addicional podrien presentar
simptomes d'una possible addiccid.

e Aquestes xifres podrien ascendir al 40,2% i al 8% entre els que juguen cada dia.

e |es taxes de possible addiccié es dupliquen entre els que juguen a videojocs PEGI 18 i es tripliquen entre els que es

connecten a Internet o utilitzen el mobil, la tauleta o la consola a partir de la mitjanit.
POSSIBLE ADDICCIO

NO 2.2%
...juguenavideojocs PEGI 18 3
| 52%
Mai/gairebé mai 1.8%
...es connecten a Internet, utilitzen el mobil, la tauleta o la consola a partir de la mitjanit
Cada dia/quasi cada dia 58 %
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ESTUDI SOBRE L'IMPACTE DE LA TECNOLOGIA EN L’ADOLESCENCIA-ANDORRA

Possible impacte emocional de I'addiccié als videojocs

Addiccio a videojocs i depressio

17.5%
Sense depressio 13,7%
Benestar
emocional
Lleu 40,3%
36,3%
19,3%
7,88 Moderada 21,6%
Integracio 17,9%
sogcial 7.96 :
8,16 Greu/moderadament 351%
greu
Satisfacei b 114
atisfacci6 am
lavida .13 11,44
137 PHQ-9 Total 9,86
8,48
m Possible addiccié  m Us problematic Us no problematic W Possible addiccio  m Us problematic Us no problematic

e Els nivells de benestar emocional, integracié social i satisfaccié amb la vida sén inferiors entre els que presenten una
possible addicci6 als videojocs. La taxa de depressio arriba a duplicar-se.
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ESTUDI SOBRE L'IMPACTE DE LA TECNOLOGIA EN L’ADOLESCENCIA-ANDORRA

Addiccio als videojocs i perfil d’oci

- . 96,5%
Mobil/tauleta/ordinador 96.1%
Misica e
' Quina de les activitats segiients fas
0, . .
Xarxes socials 93526{,“/0 habitualment en el teu temps lliure?
L ; 91,2%
Veure series/pel-licules per Internet 89,7%
. . 86,0%
Amigues/amics 85,9%
Esport 82,2%
Passejar 80,3% ...
96,5%

Videojocs

e Encara que no es pugui apreciar un perfil
d'oci diferencial en els adolescents amb

Anar de compres

Llegir una possible addiccié als videojocs, si que
sembla anar en detriment d'activitats com
Escriure ara llegir, ballar, dibuixar, escriure, fer
. esport, tocar un instrument o anar de
Ine

compres.
Dibuixar/pintar

Ballar

Cantar
B Possible addiccié

Tocar algun instrument m Us no problematic
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ESTUDI SOBRE L'IMPACTE DE LA TECNOLOGIA EN L’ADOLESCENCIA-ANDORRA

Fregiiencia de joc en linia

Habitualment; 2,3% Alguna vegada; 2,3%

Mai; 95,4%

M Femeni M Masculi B 1rCicle 2* Ensenyanca B 2n Cicle 2* Ensenyanca

6,5%
5,3%

Algunavegada  Habitualment GLOBAL Alguna vegada Habitualment GLOBAL

e £l percentatge d'adolescents que han apostat o jugat diners en linia alguna vegada a la vida és del 4,6%. Un 2,3% ho fa de
manera habitual (almenys una vegada al mes) i un altre 2,3%, molt ocasionalment.
e Els percentatges son significament més alts entre els nois que entre les noies (3 vegades més) i a segon cicle de 27 ensenyanca.
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ESTUDI SOBRE L'IMPACTE DE LA TECNOLOGIA EN L’ADOLESCENCIA-ANDORRA

Modalitats més acceptades

r """"""""""""""""""""""""""" 1
1
H u Femeni m Masculi H
Apostes esportives 34,9% : ) :
1 Apostes esportives 1
1 1
1 1
. - 1 Poquer en linia 1
Poquer en linia 25,6% H H
: Bingo en linia :
1 1
Bingo en linia 17.4% | Escurabutxaques o ruleta en linia H
1 1
H Blackjack H
1 1
Blackjack 16,3% | Rasca en linia i
1
i _ i
: Apostes no esportives :
Rasca en linia 12,8% L e ———————— -

Escurabutxaques o ruleta M 1rCicle 2° Ensenyanca B 2nCicle 2° Ensenyanca
L 8,1%
en linia '

Apostes esportives 37%

Apostes no esportives 8,1% N . 25%
Poquer en linia 26,1%
Bingo en linia o
Altres 59,3% 15.2%
Escurabutxaques o ruleta en linia
Blackjack 21.7%

e | a varietat de formats és enorme, perd les apostes
esportives sén la modalitat que té més acceptacio
entre els estudiants de 2° ensenyanca, especialment
entre els nois.

Rasca en linia

Apostes no esportives



JOC EN LINIA

u nicef {\’&@ﬁ/’ H65

ESTUDI SOBRE L'IMPACTE DE LA TECNOLOGIA EN L’ADOLESCENCIA-ANDORRA

Canals habituals a través dels quals juguen o aposten diners

Videojocs

Apps mobils

Webs
d'apostes

Xarxes
socials

Altres

30,2%

26,7%

26,7%

45,3%

38,4%

e Els videojocs, seguits de les aplicacions mobils i les
webs d'apostes, sén els tres principals mitjans a través
dels quals els adolescents juguen o aposten diners en
linia. No s'aprecien diferencies per genere i curs.

m Femeni | Masculi

Videojocs 48%

Webs d'apostes 35,6%

35%
37.3%

Apps mobils

. 45%
Xarxes socials 16.9%

45%
Altres 23.7%

B 1rCicle2Ensenyanca M 2nCicle 2° Ensenyanca

S 60%
Videojocs 32,6%

Webs d'apostes 34.8%

Apps mobils 45.7%

Xarxes socials

Altres
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Mitjans de pagament i diners jugats

Targeta de

0
crédit 32.6%

7 $ 29,1%

11,6%

Compte
PayPal/Skrill

30,2% ==

Targeta
prepagament/pa
ysafe card

Compte bancari

B Mésde30€
m11-30€

Altres mFinsa 10 €/mes

45,3%

e Tot i que els mitjans de pagament son diversos, la targeta de
credit o un compte de PayPal o Skrill sén les dues opcions més
habituals.

e |a despesa mensual no sol superar els 10 €, pero el 29,1%
dels jugadors s'hi gasten més de 30 € cada mes. Aquesta
despesa és més gran al segon cicle de 2 ensenyanca.

u nicef {\’&@ﬁ/’ 166

ESTUDI SOBRE L'IMPACTE DE LA TECNOLOGIA EN L’ADOLESCENCIA-ANDORRA

H Femeni | Masculi

35%
28,8%

Més de 30 €/mes

15%
11,9%

11-30 €/mes

50%
59,3%

Fins a 10 €/mes

M 1rCicle 2* Ensenyanca B 2n Cicle 2? Ensenyanca

) 21,5%
Més de 30 €/mes
30,4%

11-30 €/mes

) 62,5%
Fins a 10 €/mes
56,5%
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ESTUDI SOBRE L'IMPACTE DE LA TECNOLOGIA EN L’ADOLESCENCIA-ANDORRA

Motivacions

v T
| = Femeni m Masculi !

1
1 1
1 . . 45% 1
- 1
I Divertir-me 49.2% ]

1
Divertir-me 50% | Guanvar diners :
: ¥ 508% |
1
i Perqué ho fan les meves H

1 .

Guanyar diners 43% ! amistats H
1 1
1 1
] Altres 15.3% I
N 1 1
Perqué ho f_an les 23.3% H No ho sé 45% :
meves amistats : 20,3% :

1
T S N N R N N N N S N N N N S R R N R S R R R R - l

Al
tres B 1rCicle2Ensenyanca W 2nCicle 2° Ensenyanca
No ho sé 27,9% Guanyar diners 56,5%
. . 45%
Divertir-me
54,3%

e Divertir-se, guanyar diners i perqué ho fan els amics son les tres Perqué ho fan les meves

principals motivacions per jugar o apostar. El component amistats
economic t€ més pes entre els nois i a mesura que augmenta
' Altres
I'edat. 109
0,
No ho sé A0
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Creences i expectatives

Creus que és facil o probable guanyar diners jugant
o apostant en linia?

43,0%

221%

0
18,6% 16.3%

Molt probable Bastant Poc probable Gens probable
probable

e Hi ha una creenca relativament assentada entre molts
adolescents que juguen en linia que és bastanto molt probable
guanyar-hi diners (40,7%). Aquesta creenca és lleugerament
superior entre els nois i en el segon cicle de 2 ensenyanca.

-
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
| 9,6%
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1

unicef&) s

ESTUDI SOBRE L'IMPACTE DE LA TECNOLOGIA EN L’ADOLESCENCIA-ANDORRA

H Femeni | Masculi
0,
a0t 2%
25%
22% 20% 22%

15% I “ Is'S%

Molt probable  Bastant  Poc probable Gens
probable probable

M 1rCicle 2° Ensenyanca B 2nCicle 2° Ensenyanca

45%
1.3%

26,1%
20%

17.5% 17,5%
JI Il1 1

Molt probable Bastant Poc probableGens probable
probable
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Creences i expectatives

M Femeni B Masculi

35%
30% 32,2% 32,2%

-

1
| I
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
- |
H 25% |
I 20,3% H
1 5,3% :
| 10% i
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1

1
! \

Quantes vegades has guanyat jugant o apostant en linia?

28% 29,1%

Sempre/Quasi  Bastantes Alguna vegada

20.8% sempre vegades

B I I I

Sempre/Quasi Bastantes  Algunavegada
sempre vegades

34,8% 34,8%
21,5%

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

30,0% H

1

22,5%) !

0, ' 1
20,0 / 19'60/0 1
1

1

10,9% I
1

1

1

1

1

. 1

Mai 1

1

1

1

1

1

e En la mateixa linia, 3 de cada 4 adolescents que han jugat o apostat
diners en linia afirmen haver guanyat alguna vegada; el 28%,
bastantes vegades, i el 18,6% diuen que han guanyat sempre o quasi
sempre.

Sempre/Quasi  Bastantes  Alguna vegada
sempre vegades
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ESTUDI SOBRE L'IMPACTE DE LA TECNOLOGIA EN L’ADOLESCENCIA-ANDORRA

Amb qui sols jugar o apostar en linia?

m Femeni m Masculi

. 40%
Amb les meves amistats 57,6%

3 i
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
| 1
1

1
Amb Ie_s meves 53.5% 1 Sol 35,6% i
amistats : 20 1
1 (] 1
: Amb els meus pares 203% !
SOI 1 1
e 1
| Amb altres familiars 0% I

1
1
Amb els meus | Altres 25% '
pares H 23,1% I

1
1

1
Amb altres e e e e e e e e e e e e e e |
familiars . i
: M 1rCicle 2° Ensenyanca B 2n Cicle 2° Ensenyanga :

1
Altres ! .
| 45% i

Amb les meves amistats

i 60,9% !

1
I 42,5% H
3 L . . | Sol ) 1
e \Vés de la meitat juguen o aposten en linia amb els seus amics, H 26,1% i
cosa que reflecteix el component social del joc, un element que | 225% !
sembla accentuar-se amb I'edat i entre els nois. H Amb els meus pares 17.4% I
! 1
1 0 1
| Amb altres familiars 1% i
H 17,4% !
! 1
i Altres 2,5% H
: 21,7% 1
I i
e e e e e e e e I
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ESTUDI SOBRE L'IMPACTE DE LA TECNOLOGIA EN L’ADOLESCENCIA-ANDORRA

Com t'has assabentat d’aquesta mena de jocs o apostes?

5|
1 ® Femeni | Masculi :
| I
1 1
I i

1 65%
1
I Per Internet 54,2% ]
i ber amics o famil 50% !

[
Per Internet 57% ! er amics o familiars 40.7% i
1

1 1
. e 1
Per amics o 40.7% i Publicitat 32,2% H
familiars H 30% H
: Al carrer 1
.. 1 1
Publicitat : Al 30% :
I res 25,4% H
1 1
Al carrer e e !

B 1rCicle 2* Ensenyanga B 2nCicle 2° Ensenyanca
Altres
37.5%

] !
! 1
! 1
! 1
! 1
| 1
! 43,5% H
1
i 575% I
* Independent del génere i del curs, Internet i els amics i familiars i Per Internet 565% |
s6n la principal font de transmissié del joc en linia, cosa que | !
reflecteix la normalitzaci6 social que ha anat adquirint. H Publicitat I
1
! i
i 20% :
H Al carrer I
1
1
1
i 21,5% ;
1 Altres
: ¢ 23.9% i
! i
L ]
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Estimacio de la prevalenca de joc problematic

<,

Jugadors
problematlcs'

1.1%

’ % Relatiu
Jugadors

problematics?

244 %

" Puntuacio =2 4 a l'escala BAGS

Prevalenca segons genere i curs

1.4% 1.5%
0,
0.6% 0,8%
Masculi Femeni 1r-2n ESO 3r-4t ESO
*Prevalenca segons freqiiencia de joc
43,8%

25,9%

Gairebé mai Alguna vegada al mes Alguna vegada a la
setmana

2(alculat sobre la base d'adolescents que han jugat en linia

e Encara que la prevalenca global d'un possible joc problematic és percentualment reduida (1,1%), s'ha pogut comprovar, tal com
insisteixen els experts, que 1 de cada 4 adolescents que juguen en linia podria arribar a desenvolupar una addiccié al joc.
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ESTUDI SOBRE L'IMPACTE DE LA TECNOLOGIA EN L’ADOLESCENCIA-ANDORRA

Possible impacte emocional del joc problematic

Joc problematic i depressio

Benestar Sense.

emocional depressio
Lleu

36,8%

Integracio social
Moderada
Satisfaccié amb la Greu/moderada 33,4%
vida ment greu 17.2%
. . m Joc problematic  m Joc no problematic
m Joc problematic ® Joc no problematic
1,14
PHQ-9 Total
8,78

e Els nivells de benestar emocional, integracio social |
satisfaccio amb la vida son inferiors entre els que presenten
un joc problematic, i la taxa de possible depressio és del
doble.

B Joc problematic ® Joc no problematic
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Assetjament escolar’ Ciberassetjament'
'Criteri estricte: una o diverses vegades a la setmana en els dftims 2 mesos ICriteri estricte: una o diverses vegades a la setmana en els tltims 2 mesos
EBIP-Q!
Victimes Victimes
Victimes i agressores i Agressors Victimes | agressores i Agressors
GLOBALESO 16,3% 11,9% 2,6% GLOBALESO 7% 1,3% 5%
Femeni 19.4 % 9,4% 2,4 % Femeni 7,8% 4.8 % 4,8 %
GENERE
Masculi 12,8 % 13,8 % 2,6 % Masculi 6,2 % 8.6 % 4,8%
U cicleZ" 14 40, 10,8 % 2.4% Ireicle2” 5o 7% 45 %
nsenyanca Ensenyanca
CURS o 1 oa
pneieleZ gy 7% 13% 39% 2ncicle2” o5, 77% 5,6 %
nsenyanca Ensenyanca

e S'ha estimat en un 28,2% la taxa de victimitzacid d'assetjament escolar i en un 14,3% la de ciberassetjament (possibles casos
d'assetjament escolar i ciberassetjament).

e | es xifres s6n una mica superiors en el primer cicle de 2* ensenyanga, si bé només en el cas de I'assetjament, no del
ciberassetjament. Tampac no hi ha grans diferéncies per genere, si bé s'observa un perfil diferent: les noies presenten percentatges
més elevats de victimes pures i els nois, de victimes agressores.
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Assetjament escolar? Ciberassetjament?

7,

2Criterip 2 una o diy gades al mes en els tltims 2 mesos 2Criterip u: una o di g al mes en els tltims 2 mesos

Victimes Victimes
Victimes 1 agressores i Agressors Victimes i agressores | Agressors
GLOBALESO 225% 214% 32% GLOBALESO 11,8% 13,6 % 6,6 %
Femeni 28,3 % 16,5 % 29% Femeni 14,9 % 10,6 % 6,1 %
Masculi 17,2 % 25,4 % 34% Masculi 9,2 % 15,3 % 1%

crotele 650 | 202% 29% Iroicle2” o800 | 126% 1%
nsenyanca Ensenyanca

conolleZ g1 | 227% 35% ZneicleZ” 4000 1 1489 6.2%
nsenyanca Ensenyanca

e Si s'opta per un criteri menys estricte, amb caracter preventiu, la taxa de victimitzacio se situa en el 43,9% pel que fa a
I'assetjament escolar i el 25,4% en el cas del ciberassetjament. Novament, el perfil de victimitzacid és diferent en noies i nois. Les
taxes d'assetjament escolar son superiors en el primer cicle de 2 ensenyanga, perd no és aixi en el cas del ciberassetjament.
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Algunes dades d'interés

SUPERPOSICIO DE VICTIMES | AGRESSORS

e En el cas de I'assetjament escolar, el 42,2% de les possibles victimes també son agressores. En el ciberassetjament, aquest
percentatge s'enfila al 51%. Aproximadament la meitat dels adolescents que pateixen assetjament escolar o ciberassetjament
també assetgen.

0.9
3 ?
SUPERPOSICIO ENTRE ASSETJAMENT ESCOLAR | CIBERASSETJAMENT ‘] %

e E174,3% dels adolescents que pateixen assetjament en linia també el pateixen fora de linia, per la qual cosa, en la majoria dels
casos en que hem detectat conductes de ciberassetjament, és molt probable que aquestes conductes persisteixin també fora dels
dispositius tecnologics o de les xarxes sacials.

e El cas contrari és menys freqtient (37,8%), encara que la lectura és també molt interessant: almenys en 1 de cada 3 casos
d'assetjament escolar, aquest assetjament continua a través de les TRIC.

e Ambdues troballes aporten una nova evidéncia que l'assetjament escolar i el ciberassetjament no s’han de considerar
problemes independents.

76



ASSETJAMENT ESCOLAR

- AR\
7 PN
| CIBERASSETJAMENT unicef& -
=
ESTUDI SOBRE L'IMPACTE DE LA TECNOLOGIA EN L’ADOLESCENCIA-

Autoconsciéncia de I'assetjament

| a través de les xarxes socials, forums, xats,

Has patit assetjament escolar cara a cara? e | o
videojocs o del telefon mobil?

Actualment Actualment | 1%

En I'Gltim any Enl'dltimany § 22%

Alguna vegada a la

Alguna vegada a la
vida

vida

10%

25,4%

Mai

Mai 69.3% 86,7%

e Només el 5,2% dels adolescents diu que esta patint assetjament escolar o n’ha patit en el transcurs de I'dltim any (el 3,2% en el
cas del ciberassetjament). No obstant aixo, el 30,6% i el 13,2%, respectivament, revelen que n’han patit en algun moment de la
seva vida. Aquestes xifres s'assemblen bastant a les obtingudes amb I'EBIQ-Q i I'ECIP-Q.
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Caracteritzacio de I'assetjador

Quantes persones t'assetgen o t'assetjaven? Son o eren sobretot...

No ho sé No ho sé
Més de 10
Tots dos
Entre 6i 10
Noies
Entre 2i5 44,7%
Una Nois 38,9%

e £l més habitual és que I'assetjament s'exerceixi en grup (entre 2 i 5 adolescents) i, comparativament, que assetgin més els nois.
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Caracteritzacio de I'assetjament

A través de quins mitjans solen o solien assetjar-te? Els que t'assetjaven son o eren...

o La teva
Videojocs parella/exparella
Missatges 16,4% D'un altre institut 15,8%

X ial " D'una altra
arxes socials 27,4% classe
Caraacara 79,5% De la teva classe 66,9%

e En la immensa majoria dels casos, I'assetjament és exercit cara a cara i per adolescents de la mateixa classe.
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Caracteritzacio de I'assetjament

Quant de temps fa que t'assetgen? Quant has tardat a explicar-ho? A qui ho has explicat?

Més d'un any 22,6% Mai Ningd 29.2%
. Familiars
Més d'un any
Alguns mesos 31,6%
Germans
Mesos
Algunes 18.6% Professors
setmanes !
Setmanes .
Amistats
Alguns dies 27,2% .
g o Dies Pares 67.4%

e En més de la meitat dels casos, la situacié d'assetjament s'allarga mesos o inclds més d’un any. Sibé el més habitual és que
quan els adolescents pateixen assetjament ho comuniquin durant les primeres setmanes, gairebé 1 de cada 3 (30,4%) tarden més
d'un any a explicar-ho a algu, o no arriben a explicar-ho mai. Els pares sén el principal interlocutor al qual els adolescents solen
acudir quan pateixen assetjament escolar o ciberassetjament.
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ESTUDI SOBRE L'IMPACTE DE LA TECNOLOGIA EN L’ADOLESCENCIA-

Motius de I'assetjament Quins creus que son o eren els motius pels quals
t'assetgen o t'assetjaven?

Pel meu fisic 48,9%

Per enveja 34,5%

Perqué em tenen mania 32%

Per fer una broma 21,3%

- i Perqué soc diferent 22,7%
e E| fisic constitueix, segons els
mateixos adolescents, el principal motiu Perqué soc timid 22.1%
d'assetjament, encara que 1 de cada 4
diu que simplement es tractava d'una Per gelosia 21%
broma. No ho sé 18,5%

e Més del 30% ho atribueix al fet que li
tenen mania o enveja i un 22,7% Per les meves notes
simplement al fet de ser diferent.

13,9%
Per venjanca 13.5%
Pel meu sobrepés 12%
Pel meu origen, cultura o religio
Per la meva orientacié sexual
Pel color de la meva pell

Altres 32,4%

No ho sé
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Creences relacionades amb I'assetjament Tens més probabilitat de patir assetjament per...

Ser transsexual/intersexual 46,7%
Ser leshiana/gai/bisexual 45,6%
Obesitat 44,6%
Tenir algun tipus de discapacitat 42,6%
Anorexia/bulimia 35,4%

e Els mateixos adolescents assenyalen
que l'orientacié sexual, I'obesitat o tenir
algun tipus de discapacitat sén els
factors que impliqguen més probabilitat
de patir assetjament escolar.

Ser diferent 32,4%

Color de la pell 30,9%
Pocs recursos economics 28,7%
Creences religioses diferents 24,2%
Ser immigrant 22,7%
Ser gitano 22,5%
Ser dona 17,4%
Hiperactivitat/TDAH 171%

Treure més bones notes
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Assetjament escolar, ciberassetjament i orientacio sexual

e De fet, el percentatge de victimes d'assetjament
escolar es duplica entre els que es consideren amb una
orientaci6 sexual diferent de la norma.

e Els que es consideren sexualment diferents
presenten taxes més altes de victimitzacié, tant en
I'assetjament escolar com en el ciberassetjament.
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13,9%

16,1%
Ciberassetjament
15,6%

31.5%

26,8%

35,5%
Assetjament escolar
40,2%

62,5%

Totalment/Majoritariament heterosexual
m Totalment/ Majoritariament homosexual
m Bisexual
m Asexual
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Consegiiencies percebudes

El fet de patir assetjament o ciberassetjament, creus que t'ha pogut afectar negativament a...

H Gens/Poc m Bastant/Molt
Autoestim
Ganes d‘anar a nstiut
Ganes de fer coses, estat d'anim
Notes,rendiment académic
Habts de son
Habits alimenteris
Relaci6 amb els amics o amigues 69,6% 30,4%
Relacio amb la teva familia 80,7% 19,3%

e Els que diuen que pateixen o han patit assetjament escolar o ciberassetjament assenyalen que els ha afectat fonamentalment
en l'autoestima, les ganes d'anar a l'institut i el seu estat d'anim.
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Possible impacte emocional de I'assetjament escolar

Assetjament escolar i depressio

Sense depressio

Benestar 31,9%
emocional 31,1%
33,6%
Lleu 42,9%
38,7%
Integracid
gri Moderada
social
Moderadament greu
Satisfaccio
amb la vida
Greu
Victimes m Victimes agressores M Agressors B No implicats
PHQ-9 Total

e Els nivells de benestar emacional, integracié social i
satisfaccié amb la vida son sensiblement inferiors entre
els que pateixen assetjament escolar. Les taxes de
depressio es multipliquen per 3.

Victimes W Victimes agressores M Agressors M No implicats

85



ASSETJAMENT ESCOLAR

.
(Ce)

| CIBERASSETJAMENT UNICETEL) #es
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Possible impacte emocional del ciberassetjament

Ciberassetjament i depressio

Benestar

: Sense
emOCIona| depressu’)
Lleu 34,4%
. . 38,7%
Integraci6 social
Moderada
Satisfaccio amb Moderadament
la vida greu
Victimes ® Victimes agressores M Agressors M No implicats Greu
e En el cas del ciberassetjament, la pauta de resultat és similar,
si bé |a taxa de depressi6 greu es multiplica quasi per 4.
PHQ-9 Total

Victimes m Victimes agressores M Agressors M No implicats
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Ideacio suicida

Assetjament escolar Ciberassetjament

21,8% 25,9%

Victimes m Victimes agressores M Agressors M No implicats Victimes m Victimes agressores M Agressors M No implicats

e Tanten I'assetjament escolar com en el ciberassetjament, les taxes d'ideacié suicida arriben a multiplicar-se per 3; els percentatges
més alts es donen entre les victimes agressores.
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Has tingut classes en linia des de I'inici de la pandemia? Quina és la teva valoracié general?

No: 16,2%
39,7%

24,7%

0,
15.2% 12,8%

15%

Molt  Dolenta Regular Bona Moltbona
dolenta

Si: 83,8%

e |a gran majoria dels estudiants de 2* ensenyanga del Principat d’Andorra han tingut classes en linia com a consegiiéncia de la
Covid-19. Un 32,2% considera I'experiéncia molt bona o bona, un 39,7% li atorga un regular i un 28% la valora com a dolenta o
molt dolenta.
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Valoracié per elements

Realment has apreés el que calia

Una bona manera d'aprendre

Preocupaci6 pels videos/imatges

Sensaci6 d'inseguretat perla
camera

T'has sentit deshordat o
sobrecarregat

Problemes per fer els examens i
entregar tasques

Coneixements informatics suficients

Tens els mitjans necessaris a casa

Facils de seguir

43%

38,6%

28,4%

42,1%

87,5%

87.9%

e £164,7% dels estudiants de 2°
ensenyanca s'han sentit en algun
moment desbordats o sobrecarregats i
4 de cada 10 consideren que realment
han apres el que calia.
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Valoracions per génere

m Femeni

Realment has aprés el que
calia

Una bona manera d'aprendre

Preocupacit pels
videos/imatges

Sensaci6 d'inseguretat per la
camera

T'has sentit desbordat o
sobrecarregat

Problemes per fer els examens
i entregar tasques

Coneixements informatics
suficients

Tens els mitjans necessaris a
casa

Facils de seguir

W Masculi

36,6%
50,5%

46,1%

23,9%

47,1%

Mn,6%
57.6%

47,2%
36,9%

86,8%
88,8%

89,1%
87%

67,6%

Valoracions per curs

M 1rCicle 2° Ensenyanca

Realment has aprés el que
calia

Una bona manera d'aprendre

Preocupacio pels
videos/imatges

Sensacio d'inseguretat per la
camera

T'has sentit desbordat o
sobrecarregat

Problemes per fer els examens
i entregar tasques

Coneixements informatics
suficients

Tens els mitjans necessaris a
casa

Facils de seguir

B 2nCicle 2° Ensenyanca

48,7%
36,7%

N,1%
35,8%

29%
21,1%

431%
MN,1%

57,7%
12,3%

40,3%
44,9%

85,4%
89,8%

85,8%
90,1%

63,5%
59,2%

En general, les noies i I'alumnat de segona etapa de 2° ensenyanca es mostren més critics amb I'educacié en linia.
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ESTUDI SOBRE L'IMPACTE DE LA TECNOLOGIA EN L’ADOLESCENCIA-ANDORRA

Es indubtable que la tecnologia forma part de la vida dels adolescents, que fan un (s generalitzat
d’'Internet, les xarxes socials i innombrables aplicacions, en molts casos de manera intensiva, cosa que
pot implicar una interferéncia seriosa en els ambits emocional i de convivéncia.

»  Practicament tots els estudiants de 2* ensenyanca del Principat (90,3%) tenen un telefon mobil amb connexid a Internet, un
dispositiu al qual accedeixen als 10,57 anys de mitjana.

*  EI56,6% sol dormir amb el mobil a I'habitacid i el 17,65% I'utilitza més enlla de les 12 de la nit; en aquests casos es tripliquen les
taxes de sexting, ciberassetjament, contacte amb desconeguts o apostes en linia.

* 1decada 3 dedica més de 5 hores al dia a connectar-se a Internet i les XS, un percentatge que s'enfila fins al 48,1% el cap de
setmana.

»  3de cada 4 porta el mobil a classe cada dia, i un 7,5% el sol fer servir durant les classes amb finalitats no didactiques.

*  E199% esta registrat almenys en una xarxa social i un 87,2% en tres 0 més. Un 66,5% reconeix, a més, que t€ més d'un compte o
perfil en una mateixa xarxa social, un perfil blanc per als progenitors o el piblic en general i un altre de més personal per
relacionar-se amb els seus iguals.

» Lesdues xarxes socials de més acceptacié son clarament TikTok (amb 85,7% dels usuaris) i Instagram (amb un 85,3%), encara
que en aquest apartat caldria incloure-hi també YouTube (90,2%) i Twitch (47,3%).

»  E198,8% fa servir alguna aplicacié de missatgeria: el 91,2% utilitza habitualment WhatsApp i el 65,4%, Direct.

»  Engeneral, aquestes xifres inicials no difereixen de les obtingudes en I'estudi d'UNICEF Espanya, que revela que es tracta d'un
fenomen global que no fa distinci6 de fronteres.
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L'ds de les pantalles és una aportacié transcendental innegociable per als adolescents, tant en I'ambit
social com en I'emocional. Els ajuda a fer amics, a no sentir-se sols, i, a través de la Xarxa, troben alegria,
diversio, plaer, suport i comprensid, un conjunt d'afectes i experiéncies en el qual es dona prioritat a les
emocions positives i sense el qual els resultaria dificil viure.

» Els usos més habituals de la Xarxa tenen a veure amb finalitats relacionals o lidiques. Comparativament, les noies
prioritzen més els usos socials i els nois, per la seva banda, els videojocs i veure partits 0 esdeveniments esportius en
linia. En general, quasi tots els usos s'incrementen durant el segon cicle de 2% ensenyanga, especialment els relacionals.

»  Més del 60% dels adolescents utilitza les XS per fer amics i el 46,9% per no sentir-se sol. El component relacional

adquireix més pes amb |'edat.

» Internet genera sobretot emocions positives en els adolescents, tot i que hi ha una xifra molt menor, pero significativa,
d’emocions negatives. El 95,7% reconeix que sent alegria o ganes de riure a la Xarxa; el 79,4%, plaer/diversio; el
79,1%, tranquil-litat/relaxacid, i el 69,8%, suport/comprensid. El component emocional de les TRIC va adquirint pes amb
I'edat i, comparativament, les noies sén més sensibles a les emocions negatives.

+ Finalment, no sembla que els adolescents tinguin grans barreres a Internet: tan sols el 9% reconeix algunes dificultats
per fer servir determinats dispositius i el 7,7% a I'hora d'accedir a Internet.

» També en aquest cas, les dades sén molt similars a les obtingudes per UNICEF Espanya el 2021.
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Ha quedat patent, tanmateix, que I's globalitzat de la Xarxa comporta una série de riscos que no hem
d’obviar. Es detecten percentatges preocupants de séxting, contacte amb desconeguts i possibles casos
de ciberseduccié de menors (grooming), a més d’un accés important a continguts pornografics.

 Fl35,6% ha practicat alguna vegada sexting passiu i el 12,3%, séxting actiu. Un percentatge més elevat (18,8%) informa que ha
patit pressions per fer-ho. Si bé el séxting el practiquen tots dos generes, les pressions les pateixen generalment les noies. A partir
del segon cicle de 2° ensenyanga, les taxes de séxting es dupliquen.

» Esconstata, a més, un preocupant caldo de cultiu per al grooming. E1 66,1% ha acceptat alguna vegada persones que no coneixien
en una xarxa social i el 29,8% ha arribat fins i tot a quedar fisicament amb elles alguna vegada.

+ (Cal destacar, a més, que el 15,4% dels adolescents ha rebut proposicions de tipus sexual per part d'un adult a través de la Xarxa.

* Elcontacte amb desconeguts en linia és habitual, independentment del genere. No obstant aixo, les noies son objecte de
proposicions sexuals per part d'adults molt més sovint que els nais, mentre que el consum de pornografia en linia es duplica entre
els nois (62,3% vs. 31,3%). El transit al segon cicle de 2° ensenyanca fa que es disparin totes les practiques de risc.

 lameitat dels adolescents coneixen la Dark Web: el 53,3% diu que sap que és i el 8,5% afirma haver-hi accedit (0 haver-ho
intentat) alguna vegada, majoritariament nois.
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Malgrat que I'éis problematic d’Internet (UPI) encara no és considerat com una addiccio per I'OMS, s’esta
convertint en un problema de salut piblica.

» La utilitzacié d'un test de cribratge especific per a I'ds problematic d'Internet entre els adolescents (EUPI-a) ha permés
xifrar en un 36,2% el percentatge d'estudiants de 2% ensenyanga que podrien comengant a tenir un problema real amb
I'is d'Internet i les XS (3 punts més de la prevalenca trobada a I'estudi d'UNICEF Espanya). El percentatge és
significament més elevat entre les noies i el segon cicle de 27 ensenyanga.

» Totino poder establir relacions de causalitat, sembla indubtable I'associacié entre I'UPI i la simptomatologia depressiva
en la poblacié adolescent, amb taxes tres vegades superiors de depressio.

» Al mateix temps, es constata una correlacié negativa entre I'UPI i el benestar emocional, la satisfaccid vital i fins i tot
amb la integraci6 social i familiar.

» També el perfil d'oci se'n veu afectat: la lectura i I'esport sén les dues activitats que més es resisteixen.

» Les taxes d'UPI son significativament més altes entre els adolescents els progenitors dels quals acostumen a fer servir el
mobil durant els apats i, especialment, entre els que solen dormir amb el mobil a I'habitacid i que es connecten a Internet
a partir de la mitjanit.
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En contraposicié amb les dades anteriors, crida I'atencio I'escas nivell de supervisio que semblen exercir
mares i pares, segurament no prou conscients del seu paper com a model en I's de les pantalles, de la
necessitat d'acompanyament i d'establir una bona higiene digital a casa.

Solament un 25,4% refereixen que els seus progenitors els posen normes sobre I'Gs de les TRIC; un 24%, que els limiten les hores
d'Gs, 1un 14,3%, els continguts als quals poden accedir.

» Noobstant aix0, 1 de cada 4 té discussions cada setmana a casa per I'Us del mobil o les TRIC i un 40,9% informa que els seus pares
acostumen a utilitzar el mobil durant els apats.

» L'establiment de normes i limits es redueix a la meitat al segon cicle de 2° ensenyanca.

»  S'ha comprovat que bona part de les practiques de risc en linia sén més freqtients entre els adolescents que porten el mobil a classe
cada dia i entre aquells als quals els progenitors no controlen o supervisen I'ds que fan d'Internet. També sén més freqtients entre
aquells els progenitors dels quals acostumen a fer servir el mobil durant els apats.

+ Lesdiferencies son especialment notables quan es comparen els que /maro gairebé mares connecten a Internet a partir de la
mitjanit i els que ho fan habitualment. Entre aquests, les diferents conductes de risc en linia s'arriben a triplicar, cosa que posa de
manifest la importancia d'establir a casa una bona higiene digital.

* Lesxifres s6n molt similars a les obtingudes a Espanya, cosa que revela que es tracta d'un problema clarament global.
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L'is de videojocs és un dels principals canals d'oci per als adolescents, amb implicacions importants en
I'ambit de la salut i de la convivéncia. Molts adolescents podrien estar fent un @s intensiu i sense
supervisio de videojocs no recomanats per a la seva edat.

» 6de cada 10 adolescents juguen a videojocs almenys algun dia a la setmana (un 27,5% cada dia o quasi cada dia). En el cas dels
nois, aquestes xifres pugen al 82,7% i el 41,8%, respectivament. A pesar que el més habitual és que hi dediquin al voltant de 10
hores setmanes, un 7,6% hi dedica més de 30 hores. Si bé el 67,1% no acostuma a emprar diners en videojocs, un 7,5% hi gasta
més de 30 € al mes.

» F120,3% dels jugadors (17% del total d'adolescents entrevistats) creuen que podrien arribar a ser jugadors professionals, una dada
que reflecteix I'acceptacié actual dels videojocs entre els adolescents.

+ lameitat dels adolescents (49,6%) que juga habitualment, ho fa a videojocs no recomanats per a menors [PEGI18], encara que
solament 1 de cada 5 progenitors es fixa en l'indicador esmentat o hi posa alguna mena d'impediment.

* lautilitzacié d'un test de cribratge especific (GASA) ha permés xifrar en un 3,1% el percentatge d'adolescents que podria presentar
simptomes d'addicci6 als videojocs. A aquest percentatge hi hauriem d'afegir un 17% addicional d'adolescents per als quals el
consum de videojocs podria comencar a ser un problema. Aquestes xifres també son molt similars a les obtingudes a Espanya (3,1%
i16,7%).

* Lestaxes d'una possible addiccid es tripliquen entre els que juguen a videojocs PEGI 18 i entre els que es connecten a Intemet o
utilitzen el mobil, la tauleta o la consola a partir de la mitjanit.

* Els nivells de benestar emacional, integraci6 social i satisfaccié amb la vida son inferiors entre els que presenten una possible
addicci6 als videojocs, i la taxa de depressié gairebé es triplica.
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Més d’un centenar d’estudiants de 2* ensenyanca han comencat a apostar o jugar diners en linia (un 4,5%
de la mostra), cosa que multiplica el risc de desenvolupar una ludopatia. El caracter lidic i social del joc,
juntament amb la ferma creenga que és facil guanyar diners jugant en linia, son les dues principals
creences que cal desmuntar.

 El percentatge d'adolescents que han apostat o jugat diners en linia alguna vegada a la vida és del 4,6%. El 2,3% ho fa almenys
una vegada al mes. Els percentatges son més alts entre els nois (3 vegades més) i en el segon cicle de 2* ensenyanca.

Sibé la varietat de formats és enorme, les apostes esportives sn la modalitat més acceptada entre els adolescents.

 Els mitjans de pagament sén molt diversos, pero I'Us de targetes de credit o els comptes PayPal o Skrill sén les opcions més
habituals.

 ladespesa mitjana mensual no sol superar els 10 €, pero el 29,1% dels jugadors hi gasta més de 30 € cada mes.

*  Guanyar diners i divertir-se amb els amics sn les principals motivacions per jugar i apostar. Hi ha una creenca relativament
assentada que és bastant o molt probable guanyar diners jugant en linia (40,7%). Més de la meitat dels que aposten (53,5%) ho
fa amb els seus amics, cosa que reflecteix el component social del joc.

* la utilitzaci6 d'una escala especifica de cribratge (BAGS) ha permés estimar en un 1,1% la prevalenga d’una possible ludopatia
0 joc problematic, una xifra lleugerament superior a I'obtinguda en I'estudi d'UNICEF Espanya (0,5%).

+ S'ha trobat també que, tal com insisteixen els experts, 1 de cada 4 adolescents que juguen en linia (24,4%) podria arribar a
desenvolupar una verdadera addicci6 al joc a mitja termini.

 Ells nivells de benestar emocional, integracid sacial i familiar i satisfaccié amb la vida sén inferiors entre els que presenten joc
problematic, i la taxa de depressi6 es duplica.
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La lluita contra I'assetjament escolar i el ciberassetjament ha de continuar sent una prioritat. S'ha fet
molts esforcos per part dels centres educatius i institucions en els Gltims anys en matéria de convivencia,
pero cal continuar treballant.

« Gracies a diferents estratégies metodologiques, que incloien I'ds d'instruments de cribratge especifics (EBIQ-Q i ECIP-Q) validats a
escala internacional, s’ha pogut estimar en un 28,2% la taxa de victimitzacié d'assetjament escolar i en un 14,3% la de
ciberassetjament. Aquestes dades son superiors a les obtingudes en I'estudi d'UNICEF Espanya i també superiors a altres estudis
fets a Andorra, encara que, com que s'ha utilitzat una metodologia diferent, els resultats no son comparables.

* Els percentatges s6n més alts en el primer cicle de 2° ensenyanca, perd només en el cas de I'assetjament, no del
ciberassetjament. No hi ha grans diferéncies per genere, tot i que s'observa un perfil de victimitzaci diferent: les noies presenten
percentatges més alts de victimes pures i els nois, de victimes agressores.

» Solament el 5,2% dels adolescents enquestats diu que pateix assetjament escolar i el 3,2%, ciberassetjament. No obstant aixg, el
30,6% i el 13,2%, respectivament, revelen haver-ne patit en algun moment de la seva vida, unes xifres consistents amb el que
s'ha extret de I'EBIQ-Q i I'ECIP-Q.

» Algunes dades ens ajuden a comprendre millor 'assetjament escolar: 1 de cada 3 adolescents que diuen haver-ne patit ha tardat
mesos 0 anys a explicar-ho, 0 no ho ha arribat a explicar mai; en el 66,9% dels casos, I'assetjament I'exerceixen companys de la
mateixa classe; pel fisic, per gelosia, perque era una broma o simplement per ser diferent sén els principals motius de
I'assetjament; les taxes de victimitzacié es dupliquen entre els que es defineixen amb una orientacié sexual no heterosexual.
Finalment, més de la meitat dels que pateixen ciberassetjament (51%) també I'exerceixen, i el 74,3% dels que pateixen
assetjament en linia també el pateixen fora de la xarxa. Aquestes dues troballes sén una evidéncia solida que |'assetjament
escolar i el ciberassetjament no s'han de considerar fenomens independents.
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Encara que no es puguin establir relacions de causalitat, les dades permeten constatar I'estreta relacio
entre les noves formes d'addiccio o usos problematics de la tecnologia i la salut mental, amb taxes
superiors de depressio associades i un menor benestar emocional.

» Apesar que |'ajust emocional mitja dels estudiants de 2° ensenyanca del Principat d’Andorra pot ser considerat adequat i que les
taxes de depressid trobades son, d'alguna manera, les esperades, els que tenen problemes relacionats amb I'Gs problematic
d'Internet, I'Gs problematic de videojocs o una possible ludopatia vinculada al joc en linia, presenten significativament uns nivells
més baixos de benestar emocional i satisfaccié amb la vida, a més d’'una menor integracié social, familiar i escolar.

» lestaxes d'una possible depressid greu 0 moderadament greu es multipliquen també per 2 o per 3. Aixo obre el debat sobre si sén
els adolescents amb més dificultats emacionals els que tendeixen a refugiar-se i fer un (s més intensiu de les TRIC, o si poden ser
aquestes noves formes d'addicci6 o (s desadaptatiu les que exerceixen un impacte emocional negatiu.

» Una cosa similar es pot dir respecte a |'assetjament escolar i el ciberassetjament, encara que en aquesta area els dubtes semblen
menors, ja que a ningd li escapen les serioses conseqiencies que tots dos fenomens poden tenir en I'ambit emacional, una situacié
que ja han advertit la UNESCO i I'OMS. Aquest treball ha servit per torar a constatar que els adolescents que pateixen assetjament
presenten taxes fins a 3 0 4 vegades més grans de depressid i ideaci6 suicida.

* Futurs treballs de naturalesa longitudinal podrien aportar més llum, des d'un punt de vista cientific, a totes aquestes giiestions.
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L'educacioé en linia ha arribat per quedar-se i constitueix un nou repte, no solament tecnologic, siné
tambeé didactic i vital, si volem que sigui una eina eficac d'aprenentatge.

+ S'haintentat esbrinar I'impacte que pot haver tingut el recurs obligat a les classes en linia, mirant d'identificar possibles barreres
tant tecniques, com didactiques o organitzatives.

» Comaresultat, es pot dir que la implantacié de la docéncia en linia ha estat un exit fora de tot dubte i que s’ha convertit en una
eina accessible per a la gran majoria dels estudiants de 2° ensenyanca del Principat. El 83,8% han tingut classes en linia des de la
pandemia; 2 de cada 3 les consideren facils de seguir i quasi 9 de cada 10 diuen que disposen tant dels mitjans tecnics com dels

coneixements necessaris per seguir-les adequadament.

» No obstant aixo, des d'un punt de vista didactic i vivencial queda encara marge de millora: el 64,7% s'ha sentit deshordat o
saturat per la carrega de treball, amb dificultats per organitzar-se i donar resposta en temps i forma a totes les tasques que se li

demanaven.
»  Només 4 de cada 10 considera que ha sigut una bona manera d'aprendre i que realment han aprés el que calia.

» 1de cada 3 estudiants de 2° ensenyanca fa una valoracié positiva de |'experiéncia. El 39,7% li atorga un regular i un 28% la

valora com a dolenta o molt dolenta. Els resultats s6n gairebé identics als obtinguts en I'estudi d'UNICEF Espanya.
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Assetjament escolar o bullying

La violencia escolar o school bullying és una de les formes més
comunes de victimitzacié durant la infancia i I'adolescencia. Afecta un
terc de les noies i nois de tot el mén (UNESCO, 2019) i, segons I'OMS
(2020), té serioses consequiencies en I'ambit de la salut. Olweus va
proposar als anys setanta la que avui segueix sent la definicié més
acceptada d'assetjament escolar: “Acte agressiu i intencionalment
nociu, que generalment es repeteix en el temps i és portat a terme per
un 0 més menors contra un altre menor que no es pot defensar
facilment.”

Ciberassetjament o cyberbullying

L'ds cada vegada més estes de la tecnologia ha provocat un augment
de les conductes d'assetjament en entorns digitals, un fenomen que
es coneix com a ciberassetjament o cyberbullying. Segons Smith
(2008), es podria definir com “una agressié intencional i repetida,
perpetrada per un grup o un individu, utilitzant formes electroniques
de contacte, a una victima que no es pot defensar facilment”. Hi ha
una certa controversia sobre la necessitat que s’hagin de complir
alguns criteris requerits en I'assetjament escolar, com ara la
intencionalitat o el desequilibri de poder, pero, segons la UNESCO
(2020), tots dos estan intimament relacionats i el ciberassetjament es
pot considerar una extensié de I'assetjament escolar.

Conductes de risc en linia

Diferents informes internacionals han cridat reiteradament 'atencié
sobre algunes conductes a la Xarxa que poden implicar riscos
importants en diferents ambits. Alguns exemples son el séxting, la
sextorsio, la ciberseduccié de menoars, el ciberassetjament, I'accés a
continguts pornografics o el contacte amb persones desconegudes en
linia.

Control i supervisié parental

El control parental fa referencia de manera generica a totes les
mesures adoptades pels progenitors per prevenir els usos inadequats
de la Xarxa. Aquest control es pot exercir recorrent a diferents
estrategies, bé sigui la restriccid (establir limits en el temps d'Us, en
els continguts i les activitats a qué es pot accedir, etc.) o la supervisid
(revisio de I'activitat en linia, revisio dels perfils a les xarxes socials...)
(Alvarez, 2018). Més enlla d'aquesta diferenciacid, els experts
coincideixen a afirmar que totes dues estratégies han de respondre a
una tasca continuada d'acompanyament i educacio en I'is de les
TRIC, que ha de caracteritzar la prevencié familiar.

Ciberseduccid de menors o grooming

Nova forma de pederastia vinculada a Internet i a les xarxes socials.
Es pot definir com una série de practiques portades a terme per
persones adultes a Internet per guanyar-se la confianga de menors,
fingint empatia i adaptant-se al seu llenguatge, amb finalitats
sexuals. El cas més com( consisteix a crear un perfil fals en una xarxa
social, una aplicacié o un videojoc, fent-se passar per menors, amb la
intencié de guanyar-se en poc temps la seva confianga i tenir-hi un
contacte sexual. Aquesta practica constitueix un nou tipus delictiu,
recollit a I'article 183 del Codi Penal espanyol. Els estudis insisteixen
en el fet que prop de la meitat dels menors reconeixen haver acceptat
alguna vegada en una xarxa social persones que realment no
coneixien de res, i en molts casos han arribat a tenir una cita
fisicament amb aquestes persones.
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Web fosc o Deep Web

Coneguts amb noms similars (Jark Net. Deep Web o Dark Web),
Internet amaga nivells de navegacié més profunds i perillosos per a
qualsevol internauta, pero especialment en I'adolescéncia, etapa en
que la curiositat i les conductes de risc s6n premiades socialment.
Aquestes diferents capes o nivells de navegaci fan referencia a tota
aquella porcié d'Internet que no es troba a través dels canals
habituals de cerca (Google, Bing 0 Yahoo) i als quals només es pot
accedir a través de buscadors especifics. Gracies al seu caracter
anonim, aquestes altres xarxes 0 capes han arribat a convertir-se en
el canal idoni per al robatori d'informacié, el trafic de drogues o
d'armes i, fins i tot, per al terrorisme i la pederastia, | moltes vegades
fa invisibles els seus usuaris als ulls dels serveis policials.

Free to play-Pay to win

Tipus de videojocs que permeten accedir al seu contingut (0 a una
gran part) sense necessitat de fer cap pagament (/7ee to play), pero
que requereixen desemborsar certes quantitats per millorar o
progressar en el joc (Fay to win). En altres paraules, jugar és de franc,
pero s'’ha de pagar per guanyar, avancar 0 aconseguir un avantatge
competitiu, i es pot substituir temps de joc o habilitat per
micropagaments. Representa un nou model de negaci que, segons els
experts, podria implicar un alt potencial addictiu. Aixd ha portat
paisos com Belgica a elaborar una legislacié especifica per regular-los
i a instar la Comissio Europea a seguir el seu exemple.

Joc en linia

Qualsevol variant de joc d'atzar o aposta feta a través d'Internet en
qué es posen en joc diners o altres objectes de valor, i en que la
possibilitat de guanyar és condicionada per I'atzar i no solament per
I'habilitat del jugador. Els formats més populars son els casinos en
linia, les apostes esportives, les loteries en Iiia o les plataformes de
poquer a la Xarxa. Té una serie de caracteristiques situacionals i
estructurals propies (com ara privacitat, accessibilitat, disponibilitat o
immediatesa) que li confereixen un important potencial addictiu
(Griffiths et a/, 2006).

Joc patoldgic/joc problematic

L'OMS ha definit el joc patologic o trastorn per joc d'apostes com un
trastorn caracteritzat per la participacio reiterada en jocs d'apostes,
jocs sobre els quals es perd el control, tenen prioritat respecte a altres
conductes i persisteixen a pesar de les seves conseqiiencies adverses
(OMS, 1992). En el cas dels adolescents, se suggereix utilitzar el
terme Joc problematic ja que, en general, no sol transcérrer prou
temps per poder diagnosticar-lo com un veritable trastorn (Becofia,
2010). Una puntuacié superior o igual de 4 en I'escala BAGS suposa
un possible joc problematic.

PEGI (Pan European Game Information)

Sistema europeu de classificacid del contingut dels videojocs,
elaborat per la ISFE (Interactive Software Federation of Europe) i
implantat des de I'any 2003 en més de 35 paisos. Té com a finalitat
orientar els consumidors, especialment progenitors, en la decisio de
compra d'un determinat videojoc. La classificacid PEGI considera
I'edat idonia per jugar a un videojoc no pel seu nivell de dificultat,
sind pel seu contingut (violencia, drogues, sexe explicit...), i indica
I'edat minima d'ds recomanada (3, 7, 12, 16i 18 anys).
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Sexting

Practica cada vegada més generalitzada (especialment entre
adolescents), que consisteix a enviar per mitjans digitals continguts
personals de caracter erotic o sexual (fotografies o videos produits pel
mateix remitent). Se sol distingir entre séxting actiu (la persona envia
el video o la imatge de si mateixa) i sexting passiu (és ella qui el rep).
Tot i que no shan de considerar practiques necessariament
negatives, poden arribar a ser motiu de conflicte quan els continguts
s6n reenviats a tercers sense consentiment, cosa que pot donar lloc
inclds a un nou tipus de delicte (art. 197 del Codi Penal espanyol). A
més, pot ser a la base de pressions, intents de xantatge o sextorsid i
fins i tot de ciberassetjament.

Sextorsi6

Consisteix a amenagar una persona amb difondre material erotic o
sexual (imatges o videos seus habitualment compartits mitjangant
sexting), amb I'objectiu d'aconseguir beneficis, en general de tipus
economic o sexual. Sol portar implicites consegiiencies severes per a
les victimes de tipus emacional, no sempre facils de detectar.

Trastorn per Us de videojocs

L'OMS no va incloure fins al 2018 el trastorn per ts de videojocs en la
seva Classificacid Internacional de Malalties (CIM-11). Es defineix
com un patr6 de comportament persistent en jocs digitals o videojacs,
tant fora de linia (sense accés a Internet) com en linia (amb accés a
Internet), caracteritzat per: deteriorament o perdua de control en I'ds
de videojocs; increment de la prioritat donada als videojocs,
anteposant-los a altres interessos o activitats de la vida diaria;
increment de I'Gs de videojocs malgrat les consegiiencies negatives
que genera.

Aqguest patr6 pot ser continu o episodic, i pot derivar en angoixa i en
un deteriorament significatiu de les principals arees vitals de
Iindividu (personal, familiar, social, educativa..). Com a norma
general s'ha d'observar durant almenys 12 mesos. El compliment
d'entre 4 i 6 criteris de I'escala GASA suggereix un possible ds
problematici el compliment de 7 criteris indica un Zrastorm.

Us praoblematic d'Internet

Fins ara, I'OMS reconeix |'addiccid al joc i als videojocs com les dues
Gniques addiccions sense substancies. Suggereix el terme us
problematic dintemet per referir-se al possible enganxament a
Internet i les xarxes socials, sense incloure’l en els manuals
diagnostics. Aquest (s es caracteritzaria per un grau elevat
d'interferencia en la vida quotidiana, amb un impacte tant en I'ambit
personal, com familiar, academic o laboral, que podria anar
acompanyat de simptomatologia clinica. Una puntuacié igual o
superior a 16 en I'escala EUPl-a suggereix un s problematic.

Victimes agressores o bully-victims

Un dels perfils més comuns de I'assetjament escolar i el
ciberassetjament, en que la victimitzacio i I'agressio es produeixen de
manera concurrent 0 alterna, és a dir, menors que pateixen i
exerceixen assetjament. Segons els experts, aquest perfil és
especialment problematic, tant des del punt de vista de la salut com de
les conductes de risc (Feijéo ef al, 2021).
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Benestar emocional

Hem utilitzat I'estudi Children’s views on their lives and well-being in 15 countries:
A report on the Children’s Worlds Survey (Rees & Main, 2015) realitzat a nenes
entre 812 anys. Fa servir I'escala Psychological well-being (Riff, 1989), formada
pels criteris seglients : autonomia, domini de I'ambient, creixement personal,
relacions positives amb els altres, pla de futur i acceptacié d’'un mateix.
Al'estudi esmentat de Rees i Main utilitzen els items seguents:

“I like being the way | am” (“M’agrada ser com soc”)

“I am good at managing my daily responsibilities” (“M’és facil complir les meves
responsabilitats diaries”)

“People are generally pretty friendly towards me” (“La gent que m’envolta
acostuma a ser amable amb mi”)

“I have enough choice about how | spend my time” (“Tinc moltes coses en que
invertir el meu temps”)

“| feel that I’'m learning a lot at the moment” (“Noto que Ultimament estic
aprenent molt”)

“| feel positive about my future” (“Soc optimista sobre el meu futur”)

“| feel like | know where my life is going” (“Sento que sé quin cami triaré a la
vida”)

Es pot respondre els items en una escala del 0 al 10, de “Totalment en desacord”
a “Totalment d’acord”.

Aquests items cobreixen els sis components de I'escala Psychological well-being
de Ryff (1989) i els dos ultims items son alternatives per al component “Pla de
futur”. Estan basats en el suggeriment que va fer Keyes I'any 2006

(POPSfull rev.pages (selfdeterminationtheory.org). En el nostre estudi hem
utilitzat aquests items, tret de I'dltim esmentat: “I feel like | know where my life is
going”.

Bibliografia:

Estudi utilitzat: Rees, J. & Main, G. (2015). Children’s views on their lives and well-
being in 15 countries: A report on the Children’s Worlds survey, 2013—-2014. York:
Children’s Worlds Project (ISCWeB).
https://www.york.ac.uk/inst/spru/research/pdf/ChildrensWorlds.pdf (p. 34)
Escala Psychological well-being: Ryff, C. D., & Keyes, C. L. M. (1995). The structure
of psychological well-being revisited. Journal of Personality and Social Psychology,
69(4), p . 719-727.

https://doi.org/10.1037/0022-3514.69.4.719

Depressi6

Per a I'escala de depressio vam utilitzar I'instrument PHQ-9 creat per Spitzer et al.
(1999) i Johnson et al. (2002), la mostra de la qual és aleatoria de pacients entre
18i 75 anys.

Els items del PHQ-9 sén:

T’has sentit decaigut/uda, deprimit/ida, desanimat/ada o sense esperanga?
T’has sentit amb poc interés o sense ganes de fer res?

Has tingut dificultats per dormir o, per contra, has dormit massa?

T’has sentit molt cansat/ada o amb poca energia?

T’has sentit amb molt poca gana, has perdut pes, o just el contrari, has menjat
massa?

T’has sentit malament amb tu mateix/a, fracassat/ada, o has pensat que t’has
decebut a tu mateix/a o a la teva familia?

Has tingut dificultats per concentrar-te a I’hora de fer els deures escolars, llegir,
mirar la televisio...?

Has tingut la sensacié que et movies o parlaves molt lentament o just el contrari,
estaves massa inquiet/a o agitat/ada i et movies més del normal?

Has arribat a pensar que seria millor estar mort/a o has tingut ganes de fer-te
mal?

Aquests items es podien contestar de 0 (mai) a 3 (quasi cada dia). Fent un
sumatori de la resposta de cada item obteniem la puntuaci6 total. Com a resultats
de la gravetat dels simptomes teniem que una puntuacié de 0 a 4 era minima, de
5a9eralleu, de 10 a 14 era moderada, de 15 a 19 era moderadament greu i de
20 a 27 era greu.

Els resultats de I'estudi Spitzer et al. (1999) i Johnson et al. (2002) mostren un
comportament psicométric adequat del PHQ-9. El millor rendiment de PHQ-9 va
ser per descartar la presencia d’un trastorn depressiu, més que per confirmar-lo.

Bibliografia:

Saldivia, S. (et al.) (2019). Propiedades psicométricas del PHQ-9 (Patient Health
Questionnaire) en centros de atencion primaria de Chile. Rev. Med. Chile, 147, p.
53-60.

https://www.scielo.cl/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0034-
98872019000100053#:~:text=EI%20PHQ-
9%20es5%20una%20medida%20de%20autoinforme%20de,la%20versi%C3%B3n%2
0en%20espa%C3%B101%20de%20la%20escala%2023
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Control parental

Per a I'evolucié del control parental ens vam basar en I'estudi d’Alvarez et al.
(2019) “Control parental del uso de internet durante la adolescencia: evolucion y
diferencias de género”, realitzat a nens entre 12 i 18 anys. El formen 7 items en
cadascun dels quals s’anuncia una conducta per part dels pares, i poden
respondre de I'1 (totalment fals) al 4 (totalment cert). El resultat s’obté del
sumatori de les diferents respostes.

Els items que utilitzen Alvarez et al. (2019) sén:

Quan faig servir Internet, els meus pares em vigilen i fan una ullada a la pantalla.
Els meus pares coneixen les claus d’accés als meus comptes de correu electronic,
xarxes socials o programes de missatgeria i aplicacions.

A casa m’han posat unes quantes normes sobre el que puc o no puc fer a Internet.
A casa em limiten els continguts als quals puc accedir a Internet mitjangant filtres
a l'ordinador.

Els meus pares em limiten les hores d’Us d’Internet (ja sigui de paraula o
configurant I'ordinador).

Els meus pares revisen els meus perfils a les xarxes socials (Tuenti, Facebook,
Twitter, Instagram, per exemple).

Els meus pares estan al corrent dels meus contactes a les xarxes socials.

Aquets mateixos items van ser utilitzats en el nostre estudi per avaluar el control
parental en els adolescents. Com més alta sigui la puntuacio, més control parental
tenen els nens a les xarxes socials i en I'Gs d’internet.

Bibliografia:

Alvarez-Garcia, David; Garcia, Trinidad; Cueli, Marisol & Nufiez, José (2019).
Control Parental del Uso de Internet durante la Adolescencia: Evolucion y
Diferencias de Género. Doi: 51. 10.21865/RIDEP51.2.02.

(Es pot trobar aqui descarregant el pdf. (PDF) Control Parental del Uso de Internet
durante la Adolescencia: Evolucidn y Diferencias de Género (researchgate.net)).

Us problematic d'Internet

L’Us problematic d’internet en aquest estudi s’ha avaluat amb I'escala EUPI-a o
Escala de uso problematico de internet para adolescentes, creada per Rial et al.
(2015), la mostra de la qual era de gent entre 11i 17 anys. Conté 11 items.
Aquesta escala és del tipus Likert, amb respostes que van de O (en desacord) a 4
(totalment d’acord), i conté els items segiients:

Quan et connectes notes que el temps vola i que passen les hores sense adonar-
te’n.

Has intentat controlar o reduir I'Us que fas d’Internet, pero no n’has estat capag.
Has descuidat alguns deures escolars o has rendit menys en els examens per
connectar-te a Internet.

Has necessitat passar cada vegada més temps connectat/ada a Internet per
sentir-te a gust.

T’has irritat o t’has posat de mal humor per no haver pogut connectar-te a
Internet o per haver hagut de desconnectar-te’n.

Has mentit els teus pares o la teva familia sobre el temps que passes
connectat/ada a Internet.

Has deixat de fer coses que abans t’interessaven (aficions, esports, etc.) per
poder-te connectar a Internet.

T’has connectat a Internet malgrat que sabies que no ho havies de fer o que fins i
tot et podria portar problemes.

T’ha molestat molt passar hores sense connectar-te a Internet.

Has tingut la sensacid que si no et connectaves et podries estar perdent alguna
cosa realment important.

Has fet o dit coses per Internet que no faries o diries en persona.

Aquets items també han estat utilitzats en el nostre estudi. No hi ha un punt de
tall consensuat entre els diferents estudis, pero al de Rial et al. (2015) es
comprova que l'instrument de cribratge “és capag de detectar veritables positius
en un 81% dels casos i refusar els negatius en un 82,6%, sent els resultats molt
acceptables”.

Bibliografia:

Rial, A. (et al.) (2015). EUPI-a: Escala de Uso Problematico de Internet en
adolescentes. Desarrollo y validacion psicométrica. Adicciones, 27(1).

Es pot trobar aqui descarregant el PDF (EUPI-a: Escala de Uso Problematico de
Internet en adolescentes. Desarrollo y validacidn psicométrica | Rial Boubeta |
Adicciones).
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Us problematic dels videojocs

Per estudiar I'Gs problematic dels videojocs vam utilitzar I'escala GASA o “Game
addiction scale for adolescents” creada per Lemmens et al. (2009), la mostra de la
qual és de persones entre 12 i 18 anys, i provada posteriorment a Espanya per
Lloret et al. (2018). Aquesta escala constava de 21 items, pero posteriorment van
crear una versid reduida de 7 items, sobre la qual es basa I'estudi. La versié de 7
items és la seglient:

Assenyala si en aquests Ultims mesos t'acostuma a passar que...

Al llarg del dia penses en diferents moments a jugar a videojocs?

Notes que dediques cada vegada més temps als videojocs?

Jugues per oblidar-te dels problemes del dia a dia i evadir-te?

Et diuen que has de dedicar menys temps als videojocs?

Et sents malament per no poder jugar a videojocs?

Discuteixes amb els teus pares, familia o amics pel temps que dediques als
videojocs?

Deixes d’atendre activitats importants (estudis, familia, esports...) per jugar a
videojocs?

Aquesta és una escala tipus Likert que va d’1 (mai) a 5 (molt sovint), la puntuacid
de la qual és directa, és a dir, com més alta sigui la puntuacid, més problematica
en el joc.

Bibliografia:

Lloret, Daniel; Gomis, Ramon; Marzo, Juan & Tirado, Sonia (2017). Validacion
espafiola de la Escala de Adiccion a Videojuegos para Adolescentes (GASA).
Atencién Primaria. 50. 10.1016/j.aprim.2017.03.015.

El document en PDF es pot trobar aqui: (PDF) Validacidn espafiola de la Escala de
Adiccidn a Videojuegos para Adolescentes (GASA) (researchgate.net)

Lemmens, Jeroen; Valkenburg, Patti & Peter, Jochen. (2009). Development and
Validation of a Game Addiction Scale for Adolescents. Media Psychology, 12(1), p.
77-95. Doi: 10.1080/15213260802669458.

El document en PDF es pot trobar aqui: (PDF) Development and Validation of a
Game Addiction Scale for Adolescents (researchgate.net)

Joc problematic en linia

En aquest estudi hem utilitzat I’'escala BAGS o “Brief adolescent gambling screen”
creada per Stinchfield et al. (2017) per avaluar la problematica del joc en linia, la
mostra de la qual era gent entre 12 i 19 anys. Va ser provada a Espanya per Rial et
al. I'any 2020. Aquesta escala tenia 9 items i posteriorment va derivar a 3, que han
estat utilitzats en el nostre estudi.

Aquest items tenen una resposta tipus Likert de 0 (mai) a 3 (sempre o gairebé
sempre). Una puntuacio de 0, 1, 2 o 3 vol dir gairebé cap possibilitat de tenir un
problema amb el joc en linia; una puntuacié de 4 o superior indica una
probabilitat molt alta de tenir un problema, i puntuacions de 6 o més indiquen la
certesa de tenir un problema.

Els tres items utilitzats son:

En els dltims mesos...

Amb quina frequéncia has ocultat a la teva familia que jugaves o apostaves?

Amb quina freqiiéncia has arribat a pensar que podies tenir un problema amb el
joc 0o amb les apostes?

Amb quina frequéncia has evitat passar temps amb amics que no jugaven o
apostaven per passar-ne amb d’altres que si que ho feien?

El proposit de I'estudi en el qual ens hem basat va ser desenvolupar i avaluar les
propietats psicomeétriques de I'escala per mesurar el problema del joc en els
adolescents.

Bibliografia:

Stinchfield, R. (et al.) (2017). Development and Psychometric Evaluation of the
Brief Adolescent Gambling Screen (BAGS). Frontiers in Psychology, 8.
https://www.frontiersin.org/articles/10.3389/fpsyg.2017.02204/full#:%7E:text=Th
€%20three-
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ESTUDI SOBRE L'IMPACTE DE LA TECNOLOGIA EN L’ADOLESCENCIA-ANDORRA

Assetjament escolar

Per estudiar I'assetjament escolar hem utilitzat I'escala EBIP-Q o “European
bullying intervention project questionnaire” creada per Bright et al. (2012), la
mostra de la qual era gent entre 12 i 19 anys. Consta de 14 items, 7 per identificar
les victimes i 7 per identificar els agressors. Aquesta és una escala tipus Likert que
va de 0 (No) a 4 (Si, més d’una vegada a la setmana).

L’escala consta dels items seglients:

En els DARRERS DOS MESOS, amb quina freqtiencia has viscut alguna de les
situacions segiients?

Algi m’ha colpejat, clavat una puntada de peu o empés

Algi m’ha insultat

Algu ha dit a altres persones coses desagradables de mi

Algli m’ha amenagat

Algi m’ha robat o ha trencat les meves coses

He estat exclos/a o ignorat/ada per altres persones

Algu ha difés rumors sobre mi

JO MATEIX/A ...

He colpejat, clavat puntades de peu o empeés algu

He insultat i he dit paraules desagradable a algu

He dit a altres persones coses desagradables sobre algu

He amenacat algu

He robat o trencat les coses d’algu

He exclos o ignorat algu

He difés rumors sobre algu

Bibliografia:

Ortega-Ruiz, R. (et al.) (2016). Evaluar el bullying y el ciberbullying. Validacion
espafiola del EBIP-Qy del ECIP-Q. Psicologia Educativa, 22(1), p. 71-79.
http://dx.doi.org/10.1016/j.pse.2016.01.004

Versié espanyola: $1135755X16000087:mmc2.pdf (elsevier.es)

Ciberassetjament

Per estudiar el ciberassetjament hem utilitzat I'escala ECIP-Q o “European
cyberbullying intervention project questionnaire” creada per Del Rey et al. (2015),
la mostra de la qual era gent entre 12 i 19 anys. Consta de 22 items, 11 per
identificar les victimes i 11 per identificar els agressors. Aquesta és una escala
tipus Likert que va de 0 (No) a 4 (Si, més d’una vegada a la setmana).

L’escala consta dels items seglients:

En els DARRERS DOS MESOS, amb quina freqliéncia has viscut alguna de les
situacions seguents?

Algi m’ha dit coses desagradables o m’ha insultat per mitja d’Internet o del
telefon mobil

Algu ha dit a altres persones coses desagradables sobre mi per mitja d’Internet o
del telefon mobil

Algi m’ha amenagat per missatges d’Internet o del telefon mobil

Algu ha piratejat el meu compte de correu i ha tret informacié personal (e-mail o
xarxa social)

Algu ha piratejat el meu compte i s’ha fet passar per mi (a través de missatgeria
instantania o comptes en xarxes socials)

Algu ha creat un compte fals en una xarxa social per fer-se passar per mi

Algu ha penjat informacié personal sobre mi a Internet

Algu ha penjat fotos o videos meus compromesos a Internet

Algu ha retocat fotos meves que jo havia penjat a Internet

He estat exclds/a o ignorat/ada en una xarxa social o xat

Algu ha difés rumors sobre mi a Internet

JO MATEIX/A ...

He dit coses desagradables a algl o I'he insultat per mitja d’Internet o del telefon
mobil

He dit coses desagradables d’algu a altres persones per mitja d’Internet o del
telefon mobil

He amenagat algl per mitja de missatges per Internet o al telefon mobil

He piratejat el compte de correu d’algu per treure’n informacié personal (a través
de mail o xarxa social)

He piratejat el compte de correu d’algu per fer-me passar per ell/a (missatgeria
instantania o xarxa social)

He creat un compte fals en una xarxa social per fer-me passar per algi

He penjat informacié personal d’una altra persona a Internet

He penjat fotos o videos compromesos d’una altra persona a Internet

He retocat o manipulat fotos d’una altra persona a Internet

He exclos o ignorat algt en una xarxa social o xat

He difés rumors o mentides sobre algu a Internet

Bibliografia:
Ortega-Ruiz, R. (et al.) (2016). Evaluar el bullying y el ciberbullying. Validacién
espafiola del EBIP-Q y del ECIP-Q. Psicologia Educativa, 22(1), p. 71-79.
http://dx.doi.org/10.1016/j.pse.2016.01.004
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