USO, ABUSO, ADICCION Y SOBREESTIMULACION
PREVENIR E IDENTIFICAR: DE POKEMON GO AL CLASH ROYALE

ESQUEMA:

1. ¢Uso, abuso o adiccion?
1.1. Identificacidn y prevalencia.
2. Coémo identificar el problema.
2.1. Tolerancia, abstinencia y dependencia. Identificacion de las sefiales.
3. Qué podemos hacer.
3.1. Técnicas: interruptores, metas, costumbres y ayuda exterior.
4. Coémo saber si una aplicacion -APP- puede causarles problemas.

4.1. La faceta social, la frecuencia entre el estimulo y la respuesta, la
creacion de nuevas personalidades, las modas y la influencia del entorno.

5. Andlisis de casos.
5.1. ¢Es realmente adictivo POKEMON GO? ¢y el CLASH ROYALE?
6. El problema de la sobreestimulacion.

6.1. Las actividades no dirigidas y el juego no reglado.
6.2. La motivacion interna.
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GUILLERMO CANOVAS: Director del Observatorio para el Uso Saludable de la
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Europea (2002-2014). Miembro espafiol del INHOPE (Organizacién Internacional de
Lineas de Denuncia), de la Red Europea INSAFE auspiciada por la Comisién Europea,
asi como de eNACSO (Alianza Europea de ONGs para la seguridad de la infancia en
Internet). Presidente y fundador de la organizacion de proteccion del menor
PROTEGELES. Premio UNICEF por su labor en favor de la infancia en 2013. Profesor,
escritor y experto en temadtica adolescente, autor de diversos libros como el
recientemente publicado: “Carifio, he conectado a los nifios”. Condecorado con la
Cruz de la Orden del Mérito.



