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e Socializacion
e Adolescencia
e Conducta antisocial

— Caracteristicas y Factores desencadenantes

e Ocio
e Medios de comunicacion

— Television

— Videojuegos

— Internet

— Moviles

— Influencias positivas y negativas del uso de los medios
- Principales efectos del uso de los medios



Socializacion

e Adquisicion de normas, valores y habitos
en la sociedad para la convivencia

e Adquisicion de la identidad personal y de
las normas conductuales



Adolescencia

e Cambios rapidos en el desarrollo fisico,
mental, emocional y social

e Influencia de los modelos sociales y de los
entornos de vida

e Adquisicion y consolidacion de los estilos
de vida



Comportamiento antisocial

e Definicidn: conducta que quebranta las pautas y normas

sociales, nociva para los demas, y alejandose de lo que es
considerado normativo.

e Caracteristicas: Registro de conductas agresivas, un bajo

rendimiento escolar, problemas en sus relaciones personales y
sociales, escasas habilidades sociales, escalonamiento de
conductas de mayor a menor frecuencia



Participantes

e 433 adolescentes asturianos
e Edades: Entre 14 y 20 anos
e Varones: 49,2%; mujeres: 50,8%

e Clase social media: 74%



Instrumentos de evaluacion

e Consumo de mediOosS (Espinosa, Clemente y Vidal,
2004; Bringas, 2007)

— Actividades de ocio (Deportes, lectura de libros, cine, salidas con
amigos, juegos de ordenador, otros)

— Uso de la television
— Videojuegos

— |Internet

— Moviles

e Inventario de conducta antisocial (ICA)
(Espinosa, Clemente y Vidal, 2004)



Clasificacion de la conducta antisocial
(Bringas, Herrero, Cuesta y Rodriguez, 2006)

e Conductas de consideracion de la
propiedad e infractoras

e Inmadurez, conflictividad normativa y de
consideracion del otro



Analisis de frecuencias

FACTORES DE

FRECUENCIAS (PROMEDIQ)

CONDUCTA .
ANTISOCIAI Nunca |1 62 veces | A veces | A menudo
Consideracién de la 89 8% 6,11% 1,74% 1,4%
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Conflictividad
nonmativa y de 39 39 6,33% 20, 7% Q%

consideracion del otro
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Factores desencadenantes de un
comportamiento antisocial

e Factores personales o individuales

— Caracteristicas temperamentales (hiperactividad, impulsividad, bajo
autocontrol, caracter altamente temperamental)

— Variables sociocognitivas (procesamiento de la informacién cognitivo
social deficiente, locus de control externo, habilidades de resolucion de
problemas, baja autoestima)

— Factores puramente biologicos (edad, sexo, alto nivel de activacién
cortical, diferencias bioquimicas existentes entre las personas)



Factores desencadenantes de un
comportamiento antisocial

e Factores contextuales

— La familia (tamafio, supervision y disciplina parental, ambiente hostil en el cuidado de

los hijos, cualidad de las relaciones paterno-filiales, apego familiar, historial paterno de conductas
antisociales, asi como alcoholismo y drogodependencias...)

— El contexto escolar (rendimiento académico, absentismo escolar, apego escolar)
ol = grupo de iguales (implicacién con iguales conflictivos)

— Medios de comunicacion (actitudes y conductas violentas pueden ser

considerados aceptables y normales por la audiencia juvenil)

o Otros (El desempleo, situaciones sociales desfavorecidas, o diferencias entre diversos
nucleos urbanos)



Oclo

e Tiempo libre no sujeto a necesidades y
obligaciones

e Espacio de interaccion social

e Distraccion y entretenimiento como
Instancias de socializacion

e Principales actividades de ocio

— Salidas con los amigos

— Acudir a bares, cafeterias y discotecas
— Deporte

— Uso de los medios de comunicacion




Actividades de ocio Frecuencias
Menos frecuente 15,7%
Sanie nages A veces 40,4%
deportes

Mas frecuente 43.6%

Menos frecuente 31.2%

Leer llbrnai por A veces 42.5%
entretenimiento

Mas frecuente 25,4%

Menos frecuente 11,3%

Ir al cine A veces 52.9%

Mas frecuente 35,8%

] Menos frecuente 10,9%

S?.llll' con los A veces 1%
amigos de bares

Mas frecuente 67,9%

h ] Menos frecuente 21%

l:lgea;r‘;;];l‘::l‘:)%'ns A veces 35.8%

Mas frecuente 42,5%

Menos frecuente 3.2%

Otros A veces 19.9%

Mas frecuente

29,6%




Television
e Modo pasivo de asimilacion de contenidos

e Formacion y fortalecimiento de actitudes y
conductas formando parte del repertorio
comportamental

e Informacién sobre lo que nos rodea y
transmisidon de conocimientos

e Distraccion y entretenimiento



INimero de horas diarias de visionado televisiaro
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Videojuegos

e Caracteristicas

— Interactividad y realismo
— Interaccion social: Experiencia interpersonal

- Fantasia: Permite vivir una aventura en primera personay hacer
cosas que no se hacen en la vida real

— Competicion y desafio. Tratan de ser el mejor y conseguir el mas
alto nivel

— Influyen en la autoestima, confianza en uno mismo, con
capacidad de superacion y emocionalmente estimulantes



Videojuegos
e Criticas negativas

— El tiempo de juego va en detrimento del tiempo
dedicado al estudio 0 a otras actividades de ocio

— En caso de videojuegos violentos, favorecen una
pauta de conducta impulsiva, agresiva y egoista en los
usuarios que mas lo utilizan

— El uso continuado inhibe el desarrollo de pautas de
conducta mas constructivas



Internet

e Intercambio de opiniones, ideas, informacion y
relacion con personas de cualquier parte del
mundo

e Posibilidad de estar en contacto y vincularse con
Su grupo de iguales.

e Ausencia de elementos de la comunicacion no
verbal que facilita la interaccion, enmascarando

la iIdentidad personal



Formas de uso de Internet

e Chat. Comunicacion en tiempo real

e Correo electronico. Intercambio rapido y
economico de mensajes

e Juegos on-line. Posibilidad de jugar en
grupos (comunidades de jugadores o
comunidades virtuales)



Sintomas del excesivo uso de
IlEE

Aumento del tiempo que pasan ante la red, perdiendo su nocion y
negando o minimizando su duracion

Descuido del aspecto, pérdida de sueio y alteracion de los habitos
de alimentacion

Uso de la red para satisfaccion inmediata y huir de los problemas
Efectos escolares (fracaso académico)
Conductas antisociales. Hurtos para comprar juegos

Sentimientos de culpa y disminucion de autoestima, asi como
alteraciones del estado de animo



Moviles
e Privacidad en el uso de llamadas

e Definicion de la identidad personal (tamano,
forma, vistosidad, eleccion de tonos y melodias)

e Uso de los mensajes de texto (SMS)

e Instrumentalidad. Despertador, reloj de bolsillo,
agendas, juegos...



Conductas desadaptativas del uso
del movil

No son capaces de desprenderse del movil, incluso en situaciones
dificultosas, incurriendo en infracciones. Incapacidad para controlar
O interrumpir su uso

Comprueban rapidamente la bateria o cobertura
Necesidad de sentirse receptores constantes de llamadas
No tienen un control completo de sus impulsos
Facilmente influenciables por campanas publicitarias

Estatus. Provoca sentimientos negativos o problemas de autoestima
ante su ausencia o falta de llamadas



Conductas desadaptativas del uso

del movil

e Mantienen la conducta a pesar de tener
conciencia de los efectos negativos que
conlleva

e Engano, mentiras y robos a los padres para
recargar el saldo

Efectos secu_ndarios en la salud, sobre todo en
el sueno debido a las “redes nocturnas”

Problemas en el ambito social, familiar y escolar



[J=o de informatica / ordenador, Internet ¥ mowil Frecuencias

Estudio, aprendizaje o ambas cosas 16,4%

Motivos de uso de .
ordenador Oao 41 6%
Estidio ¥ ocio, oo v aprendiza e o 35.3%

todo
Aficion a juegos SI 55 4%
inform:Aticos o de conmha No 44 1%
; Si TT A%
Usuario de Internet Mo 71 5%
Amigoz desconocidos a SI 39,7%
iraw és de Internet No 52,2%
Amigos actuales Q5 25 4%
conocidos a través de

I]ltemt Nﬂ ﬁﬁ ,'E"E!
.- . . SI 91%
Posesion de mowil No 3.8%
Emiio ¥ rechho de S1 91,2%
mensjes No 2,5%
Amigozs desconocidos a SI 24.2%
Iraiés de mensajes No 75,5%
Amigos conocidos a través SI 20,1%
de mensajes No 19, 4%




Cantidad de uso de juegos de ordenador e Internet Frecuencias
, Menos de 1 vez 31.4%
NUmero de veces
semanales que juega con 0
el ordenador durante 1-2 veces 24,T%
eriodo escolar
P Desde 3 Veces hasta a 34.6%
diario
] . Menos de 1 hora 31.9%
Tiempo de uso de juegos ET 9%
de ordenador < 10T 2
2 amas de 4 horas 18,7%
, Menos de 1 vez 23.3%
NUmero de veces
semanales que usa 0
Internet durante periodo Iz et 23
escolar
Desde 3 veces hasta a 36.7%
diario
Tiempo de uso de Menos de 1 hora 24%
- 0
Internet 1/2 horas 36,5%
2 amas de 4 horas 23.3%




Influencias positivas del uso de los
medios

e Informacion y educacion. Transmision de
conocimientos, noticias, actitudes y habitos

e Aprendizaje. Adquisicion de pautas prosociales

e Diversion y entretenimiento. Elementos de
compaiia en el tiempo libre



Influencias negativas del uso de los
medios
e Adiccion

e Aislamiento social. Disminuyen las interacciones
sociales

e Relaciones interpersonales inestables. Deterioro de las
relaciones con el grupo de iguales

e Fracaso escolar

e Conductas antisociales en funcion del uso de los
mismos, asi como aprendizaje de conductas
Inadecuadas segun el contenido mediatico



Principales efectos de los medios

e Aprendizaje de actitudes y nuevas formas de
conducta, segun la interpretacion que haga el
observador

e Desensibilizacion y habituacion a la violencia.
Actitud positiva y aceptacion de la violencia, asi
como se considera algo normal

e Desinhibicion o fortalecimiento de conductas
preexistentes. Desaparecen las normas que
Inhiben el comportamiento agresivo



Principales efectos de los medios

e Temor a ser ellos victimas de la violencia,
percibiendo el mundo como un lugar
peligroso e insequro. Efecto de cultivo

e Procesos de justificacion cognitiva. Los
contenidos violentos mediaticos pueden
justificar la propia conducta como si fuera
normal



Resultados
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Uso de informatica / ordenador

CA1l: Conductas infractoras

Chi-2

Internet y movil Baja CAl | CAlmedia | AltaCA1| P
EStg?;’bzzrggg;aJe 24,19% 151% | 11.8%
Motivos de uso de : 15,712
0] (0] 0] !
ordenador . Ocio 32.4% 49,4% 54.8% (0003
SICIO Y OCIO, OCIO Y 45 49y 355% | 333%
aprendizaje 0 todo
Aficion a juegos Si ) 56,3% | 70,7% | 15633
informaticos o de 0 bOO
consola No 544% | 437% | 203% | (0.000)
Amigos actuales Si 20,8% 253% | 412% | 12748
conocidos a través 0 ’002
de Internet No 792% | 747% | s588% | (0.002)
Amigos conocidos Si 10,1% 20,1% 36,7% | 26772
a través de 0 bOO
No 89.9% 799% | 633% | (0,000

mensajes SMS




Cantidad de uso de juegos de ordenador e

CA1: Conductas infractoras

Chi-2

Internet Baja CA1l | CAl media | Alta CAL P

NGmero de veces Menos de 1 vez 36,4% 35%% 31,3%
Ser’gg‘ﬂaﬁ;gﬁ;ﬁfga 1-2 veces 30% 0% | 146% (10%6022?;

perfodo escolar Desde 3 veces a diario 33,6% 32,5% 54,2%
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juTegegs’ " g‘ﬁ d“esr?a?j%r 1-2 horas 03% | 418w | 383% (10%8209?;
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Sfﬂgpﬁgi;ﬂﬁgnﬁa 1-2 veces 35,4% 284% | 205% (101602866;

periodo escolar Desde 3 veces a diario 34,6% 43,2% 56,8% |

Tiempo de uso de Menos de 1 hora 35,2% 27,2% 21,6% 13533
- 1-2 horas 39,8% 50,3% 37,5% (0,609)

2 amas de 4 horas 25% 22,4% 40,9%




CAZ2: Conductas conflictivas

Uso de informatica / ordenador 0 Chi-2
Internet y mévil Baja CA2 ) Alta CA2 P
media
Estudio, aprendizaje o 29.7% 15.7% 9.4%
ambas cosas
Motivos de uso de . 27,433
[0) 0 [0) !
ordenador Ocio 29,7% 43,1% 61,3% (0,000)
Estudio y ocio, ocio y 40,6% 41.1% 29.2%
aprendizaje o todo
Aficion a juegos Si 52,3% 50,2% 69,4% | 11 465
informaéticos o de 0 ’003
consola No 47,7% 498% | 306% | (0.003)
Amigos Si 31,7% 41,5% 56.9% | 13997
desconocidos a 0.001
través de Internet No 68,3% 58,5% 43,1% (0,001)
Amigos actuales Si 20% 23,6% 41,7% | 15155
conocidos a través 0 ’001
de Internet No 80% 764% | 583w | (0.001)
Posesion de mavil Si 85,8% 91,8% 95,5% 6,700
No 14,2% 8,2% 4.5% (0,035)
Envio y recibo de Si 84,1% 93,3% 95,5% 11,056
mensajes No 15,9% 6,7% 4,5% (0,004)
Amigos Si 15,9% 28,4% 252% | 6924
desconocidos a O’O A5
través de mensajes No 84,1% 71.6% | 748% | (0049
Amigos conocidos Si 10,7% 19,7% 306% | 13782
a través de 0 ’001
mensajes No 89,3% 80,3% 69,4% ( ! )




Cantidad de uso de juegos de ordenador e

CA2: Conductas conflictivas

Chi-2

Internet Baja CA2 | CA2 media | Alta CA2 P
Nimero de veces Menos de 1 vez U4% | 405% | 243%
semanales que juega 14191
con el ordenador 1-2 veces 30,2% 27,9% 23,4% 0 607)
durante periodo — ’
escolar Desde 3 veces a diario 35,4% 31,6% 52,3%
NUmero de veces Menos de 1 vez 29,8% 31,1% 19,6%
semanales que usa ] ; ) . 17,927
Internet durante 1-2 veces 35,7% 31,1% 19,6% (0,001)
periodo escolar Desde 3 veces a diario 34,5% 37,8% 60,8%
Menos de 1 hora 35,7% 30,5% 19,6%
Tiempo de uso de . . . 13,672
Internet 1-2 horas 47,6% 42,9% 41,2% (0,008)
2 amas de 4 horas 16,7% 26,6% 39,2%




Conclusiones

e Lalectura, como actividad de tiempo libre, no ocupa un lugar
preponderante entre aquellos jovenes que cometen un mayor
numero de actos antisociales, bien sean graves o serias
infracciones, bien sean comportamientos mas inmaduros o rebeldes

e Por el contrario, suelen tener mas relaciones con los iguales, siendo
las salidas con los amigos, una de sus principales formas de ocio.

e Con respecto a los juegos de ordenador, tambien son los de mayor
comportamiento antisocial, quienes mas utilizan los videojuegos en
su tiempo libre, reflejandose en una mayor frecuencia semanal en
Su uso, y mostrando asimismo una mayor aficion a los mismos.



Conclusiones

Con respecto a Internet, también son quienes mas lo utilizan con una alta
frecuencia semanal, realizando como consecuencia de ello, mas amistades
gue llegan a conocer personalmente.

De igual modo, refieren conocer en mayor medida nuevos contactos a
traves de los SMS.

Sin embargo, aquellos jovenes con un alto registro conductual conflictivo o
inmaduro, tambien destacan por relacionarse con personas desconocidas a
través de la red, sin necesidad de llegar a conocer personalmente.

Este mismo colectivo, dispone también en mayor medida de un movil, al
mismo tiempo que son los que utilizan los SMS para comunicarse.

En definitiva, cuanto mayor es el comportamiento antisocial de los
adolescentes, mayor es el uso que hacen de los medios electronicos mas
novedosos



