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Introducción: El consumo de alcohol y tabaco, junto a la violencia en la etapa adolescente, 

son algunas de las conductas de riesgo más habituales y que más preocupan a la sociedad 

en su conjunto. Objetivo: Diseñar una propuesta de intervención a través de un juego basado 

en la realidad aumentada para que los jóvenes conozcan los riesgos y consecuencias que 

tienen el consumo y la violencia, en su desarrollo individual y social. Método: Se diseña una 

propuesta de intervención a través de un juego, para trabajar en las variables que influyen en 

la realización de conductas de riesgo de los adolescentes. Las variables se obtuvieron 

mediante la evaluación de una muestra de adolescentes, quienes cumplimentaron 

cuestionarios relacionados con aspectos cognitivos, emocionales, socio-familiares, de 

consumo, rendimiento, etc. Tras el análisis de los factores implicados en el desarrollo de las 

conductas de riesgo, se están desarrollando los retos, pantallas y niveles virtuales del juego. 

Resultados: Con este juego de intervención se pretende prevenir e intervenir en la toma de 

decisiones de los jóvenes cuando se enfrenten a situaciones de violencia o en las que el 

alcohol, el tabaco y las drogas sean protagonistas. Discusión: La prevención de las conductas 

de riesgo en la etapa adolescente es un tema relevante a trabajar, tanto dentro como fuera 

del centro educativo, debido a que beneficia el correcto desarrollo de los individuos. 
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