
Videojuegos, cajas botín 
y nativos digitales

Normativa COVID: Mascarilla obligatoria, toma de temperatura, uso de 
gel hidroalcohólico y distancia de seguridad. 26 de Octubre

2021 - 9.30 h.
La Petxina
(Valencia)

Presencial. Aforo limitado

Organizan:



Nuevas piezas toman protagonismo en el 
tablero de las adicciones comportamentales. 
El confinamiento ha incrementado las horas 
frente a las pantallas. Trabajo, comunicación, 
formación y entretenimiento son espacios cada 
vez más digitalizados. Y se tiende a pensar 
que los nativos digitales saben utilizar las 
nuevas tecnologías de forma correcta. Pero 
determinados comportamientos que suponen 
un riesgo pasan desapercibidos o se normalizan 
en muchas ocasiones entre las cuatro paredes 
del hogar. 

Los límites son cada vez más difusos. Las redes 
sociales y los videojuegos tienen un impacto 
que va más allá de lo evidente aunque pocos 
casos llegan a las consultas. Todavía. Pero son 
llamativos por el conflicto que generan a nivel 
psicológico, social y familiar. Son muy intensos. 
Y quizás el problema va a más, si tomamos como 
referencia la información que están demandando 
las familias y las dudas que proceden desde los 
centros educativos. 

Existen predisponentes que favorecen una 
mayor vulnerabilidad hacia una dependencia, 
porque la generación digital encuentra aquí 
oportunidades y formas de vida. 

Revisamos estos nuevos contextos sociales y 
familiares, los factores internos y externos así 
como el efecto de las recompensas (cajas botín) 
vinculadas al juego ‘on line’ para encontrar 
algunas respuestas ante el inevitable avance de 
la sociedad tecnológica.

Terapéuta en Neurosalus

• D. Julio Abad Sorribes. Psicólogo Patim

• Presenta y modera: Dª Carolina de Mingo López. 

Patim

12:00 h.
DESCANSO

12:30 h.
CAJAS BOTÍN Y ‘GACHAS’

• D. Daniel Loren Ariño. Gamer y experto en 

videojuegos. Fejar

• Presenta y modera: Dª. Carolina de Mingo López. 

Patim

13:15 h.
Mesa debate: 
GAMING: DEL ‘MANCO’ AL ‘PRO’ 

• D. David Avilés Roses. Creador contenidos. Los 

archivos de Arkham

• D. Alberto Denia Navarro. Desarrollador de 

aplicaciones y juegos para móviles

• D. Jorge Flores Fernández. Fundador y director 

de Pantallas Amigas 

• Modera:  D. Vicent Escorihuela Roig. Patim

14:00 h.
CLAUSURA Y CONCLUSIONES

• D. Francisco J. Bueno Cañigral. Jefe de Servicio. 

PMD / UPCCA – Valencia

• Dª. Inmaculada Galmés Monferrer. Secretaria de 

la Fundación Patim

9:30 h.
ACREDITACIONES Y RECOGIDA DE 
MATERIALES

10:00 h.
INAUGURACIÓN OFICIAL

• D. José Francisco López y Segarra. Presidente 

Fundación Patim de la Comunidad Valenciana 

• D. Emiliano García Domene. Regidor de Salut i 

Consum Responsable . Ajuntament de València

• Dª. Isaura Navarro Casillas. Secretaria 

autonómica de Salud Pública y del Sistema 

Sanitario Público. Conselleria de Sanidad 

Universal y Salud Pública. Generalitat Valenciana

10:30 h.
VIDEOJUEGOS: ¿AFICIÓN O ADICCIÓN?

• D. Mariano Choliz Montañés. Universitat de 

València. Unidad de Investigación, juego y 

adicciones tecnológicas. Catedrático de psicología 

básica.

• Presenta: D. Francisco J. Bueno Cañigral. Jefe de 

Servicio. PMD / UPCCA – Valencia

11:15 h. 
PREDISPONENTES, VULNERABILIDAD Y 
RECOMPENSA

• D. Francisco Javier López Fernández. Dr. en 

Psicologia. Especialista en adicción a videojuegos. 

¿A qué jugamos? 
Videojuegos, cajas botín 
y nativos digitales

Programa


