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1.- INTRODUCCION

El boom de las consolas ha irrumpido en
nuestra sociedad desde hace algun tiempo con
gran fuerza, pero realmente preocupa en las
familias el uso y abuso que se hace de las
mismas por parte de sus miembros y en especial
de los hijos o hijas.

Los videojuegos se han afianzado como bien de consumo generalizado,
como se refleja en el tamafio del sector en Espafia (Calvifio, N. 2020, Ministra
de Asuntos econdomicos y Transformacion Digital) con casi 16 millones de
video-jugadores.

El DSM-V (Manual Diagnéstico y Estadistico de los Trastornos Mentales),
en 2013 incluyd en Trastorno de Juego por Internet en su seccion III. Asi
mismo la CIE 11 (Clasificacién de Enfermedades de la OMS) ya cuenta con el
Trastorno por videojuegos (refiriéndose a juego digital o videojuegos, ya sea
mediante conexion a internet o sin ella), definiéndolo como “un patron de
comportamiento de juego tan grave como para causar deterioro significativo
en las areas de funcionamiento personal, familiar, social, educativo,
ocupacional u otras areas importantes”

Los videojuegos no son "negativos" en si
mismos, pero si lo es "un mal uso de estos". Por
tal motivo, es importante realizar una seleccion

e
a /\ a adecuada de ellos, segun la edad del nifio y la

w

nifia, y que no pasen demasiado tiempo jugando.

Por otro lado, es importante supervisar el
tipo de videojuegos que se va a obtener para evitar juegos de caracter
violento, sexista o discriminatorio, u otro contenido que pueda influir
negativamente en el desarrollo del nifio y la nifia, limitando su uso y
ofreciéndole al nifilo/a alternativas de ocio, tales como el deporte o el cine
entre otras actividades. Por Ultimo, es mejor comprar videojuegos que se
puedan utilizar en compaiiia de la familia.
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COMO PREVENIR CON
SUS HIJOS O HIJAS

LAS ADICCIONES
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2.- COMO PREVENIR CON SUS HIJOS O HIJAS LAS ADICCIONES

éQué debo procurar?

 /
o\ ) -*

Sentirse a gusto con ellos, participe del ambiente familiar y
ellos participaran con usted.

Escucharles y razonar cuando no esté de acuerdo con las
opiniones de sus hijos.

Estar pendientes de su rendimiento escolar y atender a los
problemas que vayan surgiendo en su desarrollo.

Ayudarles y facilitarles la comunicacion con los demas.

Informar a sus hijos sobre el tema, dosificandoles la
informacién segun la edad.

Formarse para poder informar adecuadamente a sus hijos.

Sugerir actividades de tiempo libre, deportivas, culturales,
fomentandolas desde la familia y alentdndoles a que se
integren en esas actividades.

Dialogar con su hijo o hija analizando las circunstancias que
le llevaron al exceso de juego.

Favorecer el acercamiento de su hijo o hija hacia usted,
comportandose de manera que su hijo o hija vea en usted a
alguien a quien recurrir cuando necesita ayuda, y no
alguien del que hay que huir por miedo al castigo.

Mostrarle su afecto por lo que él/ella es,
independientemente de Ilo que haga. Castigue sus
conductas no a su persona.

Reflexionar sobre lo que puede hacer por su hijo o hija.
Intente dedicarle mas tiempo y prestarle mas atencion.

Reflexionar con su pareja sobre las posibles formas de
ayudar a su hijo o hija.

Entender que estd ante un ser humano que tiene un
problema y no ante "un problema".
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éQué debo evitar?

® Administrar castigos severos para evitar la agresividad del
hijo o hija, porque esto puede ocasionar que sea poco
agresivo/a en casa y muy agresivo/a fuera del hogar.

® Hablarle como si usted lo supiera todo, sin escuchar sus
opiniones y vivencias. No adaptarse a su edad.

® Ignorar los problemas escolares y personales de su hijo/a
porque considera que son "cosas de niios".

® Adoptar medidas de coaccién, sin razonar, que limiten su
libertad abusivamente.

® Mantener posturas excesivamente permisivas (consentir o
dejar de pasarle todo).

® No tener tiempo para él o ella.

® Ocultarle informacion en todo aquello que le pueda
afectar ahora o en el futuro.

® Que dependa de usted excesivamente y sin necesidad.

® Que existan contradicciones, con respecto a la educacién
de su hijo o hija, entre el padre y la madre.
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CUESTIONARIO PARA
PADRES. EVALUAR
PROBLEMAS CON EL USO
DE LOS VIDEOJUEGOS
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3.- CUESTIONARIO PARA PADRES. EVALUAR PROBLEMAS CON EL USO
DE LOS VIDEOJUEGOS. (NINOS DE 12-18 ANOS)

Conteste SI 6 NO, a los siguientes items. Su hijo/a:

10.

11.

12.

éCon frecuencia tiende a decir que sélo serdan unos minutos
cuando en realidad juega durante varias horas?

¢Nada mas levantarse juega con videojuegos?

¢Se ha levantado antes de la mesa o ha dejado inacabada otras
tareas para continuar la partida?

éPierde horas de suefio por pasar las noches en vela ante el
videojuego o el ordenador?

¢Existe pérdida de interés por el trabajo escolar o incluso ha
llegado a faltar a clase sin motivo justificable o ha fingido estar
enfermo/a para jugar a videojuegos?

¢El rendimiento en clase ha disminuido bajando notablemente
sus notas?

¢Prefiere no asistir a un importante evento familiar por estar
jugando?

¢Ha dejado de relacionarse con sus amistades de siempre?

éPasa mas de dos horas diarias delante de Ia
consola/ordenador/mavil jugando?

¢Ha notado si ha perdido el apetito Ultimamente?

¢Ha observado si ha empeorado Ultimamente su higiene
personal?

¢En casa suele estar irritable, excitado/a, muy activo/a o
demasiado locuaz (que habla mucho)?
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13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

¢Ha llegado a insultar o a cometer actos violentos con la familia,
profesores o companeros de clase?

éHa observado cambios bruscos en el estado de animo sin
motivo aparente?

¢Olvida dar de comer a sus mascotas o llevarlas a pasear?

éPasa la mayor parte del tiempo que esta en casa encerrado en
la habitacién?

¢Ha mentido o ha actuado a escondidas para poder jugar?
¢Ha desaparecido en casa dinero u otros objetos de valor?
¢éHa perdido interés por actividades ludicas como el deporte la
lectura, etc., después del uso continuado de Ia

videoconsola/ordenador?

¢Ha aumentado después del primer mes de uso el tiempo que
pasa jugando?
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RESULTADOS:
Entre 0-5 respuestas afirmativas:

No se preocupe, que siga con su hobbie.

€

Entre 6-9 respuestas afirmativas:

Su aficién a los videojuegos puede estar comenzando a
invadir otras areas de su vida. Trate de no exceder el
tiempo que estipule para estar jugando, de manera que
lr_ sus demas actividades no queden supeditadas a ésta.

Entre 10 6 mas respuestas afirmativas:

IAlertai !Cuidadoi Estad desarrollando habitos adictivos
que van a afectar a su desempefio escolar, relaciones
personales y a su salud mental. Que empiece a retomar
actividades ludicas y relacionales anteriores a la
conducta de juego. Elabore una agenda para regularizar
la permanencia del nifio o nifia en el juego. Si el habito
sigue, piense en el abandono de la videoconsola
definitivamente. Busque ayuda profesional.
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CRITERIOS DIAGNGSTI COS SEGUN CIE-11 (Trastorno por Videojuegos en linea o fuera de
linea)

Caracteristicas esenciales (obligatorias):

® Un patrén persistente de comportamiento de juego ("juegos digitales" o
"videojuegos"), que puede ser predominantemente en linea (es decir, a
través de Internet o redes electronicas similares) o fuera de linea,
manifestado por todo lo siguiente:

Deterioro del control sobre el comportamiento de juego (p. €j.,
inicio, frecuencia, intensidad, duracién, terminacidn, contexto);

Aumentar la prioridad otorgada al comportamiento de juego en la
medida en que el juego tenga prioridad sobre otros intereses de la
vida y actividades diarias; y

Continuacién o escalada del comportamiento de juego a pesar de
las consecuencias negativas (p. ej., conflicto familiar debido al
comportamiento de juego, bajo rendimiento escolar, impacto
negativo en la salud).

@ E! patrdn de comportamiento de juego puede ser continuo o episddico y
recurrente, pero se manifiesta durante un periodo de tiempo prolongado
(p. €j., 12 meses).

® La conducta de juego no se explica mejor por otro trastorno mental (p.
ej., episodio maniaco) y no se debe a los efectos de una sustancia o
medicacion.

® El patrén de comportamiento de juego resulta en una angustia o
deterioro significativo en el funcionamiento personal, familiar, social,
educativo, ocupacional u otras areas importantes.

Caracteristicas clinicas adicionales:

® Si los sintomas y las consecuencias del comportamiento de juego son
graves (p. €j., los comportamientos de juego persisten durante dias
seguidos sin descanso o tienen efectos importantes en el funcionamiento
o la salud) y se cumplen todos los demas requisitos de diagndstico,
puede ser apropiado asignar un diagnostico de Trastorno de juego.
después de un periodo de menos de 12 meses (por ejemplo, 6 meses).
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Las personas con Trastorno del juego pueden hacer numerosos esfuerzos
fallidos para controlar o reducir significativamente el comportamiento del
juego, ya sea por iniciativa propia o por imposicion de otros.

Las personas con Trastorno del juego pueden aumentar la duracion o la
frecuencia de la conducta de juego con el tiempo o experimentar la
necesidad de participar en juegos de niveles crecientes de complejidad o
que requieren habilidades o estrategias cada vez mayores en un esfuerzo
por mantener o superar los niveles anteriores de emocion o para evitar
el aburrimiento.

Las personas con Trastorno del juego a menudo experimentan impulsos
0 ansias de participar en juegos durante otras actividades.

Tras el cese o la reduccion del comportamiento de juego, a menudo
impuesto por otros, las personas con Trastorno de juego pueden
experimentar disforia y exhibir un comportamiento de confrontacién o
agresion verbal o fisica.

Las personas con Trastorno del juego pueden mostrar alteraciones
sustanciales en la dieta, el suefo, el ejercicio y otros comportamientos
relacionados con la salud que pueden tener consecuencias negativas
para la salud fisica y mental, especialmente si hay periodos muy
prolongados de juego.

El comportamiento de juego de alta intensidad puede ocurrir como parte
de los juegos de ordenador en linea que involucran la coordinacion entre
multiples usuarios para realizar tareas complejas. En estos casos, la
dinamica del grupo de pares puede contribuir al mantenimiento de
conductas de juego intensivo. Independientemente de las contribuciones
sociales al comportamiento, el diagndstico de Trastorno del juego aun
puede aplicarse si se cumplen todos los requisitos de diagnostico.

El trastorno del juego suele coexistir con trastornos debidos al consumo
de sustancias, trastornos del estado de animo, trastornos relacionados
con la ansiedad o el miedo, trastorno por déficit de atencién con
hiperactividad, trastorno obsesivo-compulsivo y trastornos del suefio y la
vigilia.
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RECOMENDACIONES
PARA MADRES Y PADRES
EN EL USO DE LOS
VIDEOJUEGOS
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4. - RECOMENDACIONES PARA MADRES Y PADRES EN EL USO DE LOS
VIDEOJUEGOS

Conozca el contenido de los videojuegos

Es importante que se conozca el contenido de los videojuegos que
se adquieren, asi como sus instrucciones, lo que nos permitird elegir
aquellos videojuegos mas apropiados para cada edad. Por otro lado,
algunos nifios tienen juegos "pirateados", por lo que en estos casos no
hay posibilidad de etiquetar el producto y de controlar su consumo. U
otros que son de descarga gratuita.

Es recomendable la utilizacién de videojuegos didacticos existentes en el
mercado para contribuir al logro de determinados objetivos educativos.

Al igual que es importante conocer los cédigos Pegi (siglas de Pan
European Game Information) para tener una idea clara del contenido del
videojuego.

Dl ~|% 2

La edad recomendada PEGI se basa en ocho factores:

® Violencia (representaciones violentas)

® |enguaje soez (palabras, escritas o locutoras, que puedan resultar
ofensivas)

® Terror (puede asustar a los usuarios)

® Sexo (desnudez, representaciones de actos sexuales o referencias)

® Drogas (hace referencia a estupefacientes o muestra su uso)

® Discriminacion (hace referencia o contiene materiales que puedan

promoverla)

Apuestas

Juego online

REALIZADA POR J. CAROLINA CASADO SANTOS, PSICOLOGA,

ACTUALIZADA POR RAQUEL CASTRO BOHéRQUEZ, PSICOLOGA
Pagina 15 de 42



Asociacion Malagueia de Jugadores de Azar en Rehabilitacion (AMALAJER)
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Controle el tiempo de utilizacion

Es habitual que tras recibir el regalo de la consola o el ordenador el
nifio/a muestre un interés desmedido por estos juegos durante las
primeras semanas. Por ello, habria que controlar el uso a medio plazo.
El nifo/a experimenta un periodo de unas cinco semanas de uso intensivo,
tras las cuales el interés disminuye (Estallo, 1995); si no es el caso, hay
que limitar el tiempo de uso de los videojuegos.

Seria recomendable en los jovenes un uso de juego entre 30-60 minutos
por dia, no superando las 3-4 horas semanales. Ese tiempo estimado va
a depender de la edad del nifio/a.

También se ha de considerar el tipo de juego en si, pues los hay de
construccion o simulacién, sobre todo los del ordenador (sims, aventuras
graficas, simuladores, juegos de rol, simcity), en los que el mismo juego
requiere mas tiempo para su ejecucion.

En general los juegos considerados como "Arcades" y dentro de este
grupo los de "plataformas" y los del grupo "dispara y olvida" son los que
se deberian desarrollar durante los periodos de tiempo mas pequefos. Por
otro lado también seria aconsejable la pausa de 15 minutos por cada
hora de juego.

Es importante que en la familia haya limites, reglas claras y acuerdos
gue sean tomados entre todos los miembros de la misma, sobre tiempos y
usos de las nuevas tecnologias.

Qué debo saber de Algunos videojuegos... %

Como hemos comentado saber a qué se 9\.’/‘
juega es importante, pero también lo es
las posibilidades diversas que muchos de =74
los videojuegos utilizados llevan aparejados como: juego de azar o
“cash shop” (compras con dinero).
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Uno de ellos es el GTA (Grand Theft Auto): Los personajes pueden
comprar coches, casas, negocios, armas... Aunque se comienza con una
cantidad, a medida que avanza el juego se encuentra con mas gastos
(armas mas potentes, cuando muere le cobran el hospital...) y aunque se
puede conseguir dinero (virtual) dentro del juego, existe una tienda para
comprar con dinero real dinero del juego.

I
dUGh;

Fornite: incentiva compras como actualizaciones de ediciones, asi como
la moneda del juego llamada V-Buks o Pavos para comprar articulos del
juego. También esta el Premium Battle Pass, una suscripcién que permite,
a quien la tiene, competir en mas niveles y ganar mascaras y trajes
exclusivos. Las compras se pueden hacer con tarjetas de crédito o tarjetas
con codigos compradas en tiendas online u offline.

También debes saber que permite control parental ... Como instalarlo!!

Primero deberds entrar al juego en la plataforma que quieras.

Una vez que estés en la sala, abre el menu que hay en la parte superior
derecha de la pantalla.

Alli veras la opcién "Control parental". Selecciénala.

El juego te pedird entonces que confirmes la direccién de correo asociada
a tu cuenta de Fortnite. Si no tienes ninguna cuenta de correo asociada,
el sistema te pedira que vincules una.
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Una vez confirmada la direccidn de correo asociada a la cuenta, el
sistema te pedira que introduzcas una contraseia de seis digitos. Una
vez elegida, deberas usarla cada vez que quieras modificar algln ajuste
del control parental.

En este punto ya podras configurar a tu gusto todos los ajustes que
ofrece el control parental de Fortnite activando y desactivando lo que
creas necesario para la persona que vaya a jugar:

ASISTENCIA AL JUGADOR

CONTROL PARENTAL

AJUSTES PERSONALIZADOS
Cuando estés en un grupo con amigos o formas equipo con Jugadores

Filtrar lenguaje adulto B roaciasor B oo o e s i 6 St b 4T e
" ) ” Evte st satablocs l oota Gleota pieHe ol i et e
Rechazar peticiones de amistad automaticamen [B) ipesactivador [

mensales) en ese canal de chat de texto.

ombre a jugadores no pertenecientes al escuad n Desactivado u te juste deshehiMue of chek e Cusicde Ego M Eati s

Estas Jugando en una plataforma que podria tener otras funclones que
permitan la comunlcaclon. En caso de querer restringlrlas, habria que

Ocultar nombres de jugadores no pertenecient [B) ipesactivado [ hacerio aparte. Para obtenar Weorwmea i b & i
especificos de cada plataforma, utlliza el botén "Mas ajustes".
Chat de voz a AcHvade) u uedes envlar y reclblr mensajes del chat de texto de tus
di .
Chat de texto B aeivase (3 s eaee

iecles envlar nl reclblr mensajes del chat de texto
vesactivade (3

Informes semanales sobre tiempo de juego a

MAS AJUSTES

Utiliza el bot6n que aparece a continuacién para obtener mas informacién sobre
los ajustes y el control parental en la plataforma que usas. Esto incluye las
restricciones a la hora de comprar, el tiempo de juego, las comunicaciones, ver y
compartir contenido, y otro tipo de funciones sociales.

MAS AJUSTES

FIFA: Los Fifa Points son la moneda virtual del videojuego y se obtienen con
dinero real de tres formas distintas:

® Dentro del Juego: a través de la tienda de FUT, en el modo Ultimate
Team.

® Dentro de consola u ordenador: En la tienda de la consola (XboxLive,
PSN, Origin o Switch Online)

® Fuera del juego y de la consola: En tiendas online o fisicas.

Al contrario que las monedas FUT, los fifa points no se pueden obtener
jugando, solo con dinero real.

Fifa tiene la opcion de limitar las compras dentro del juego, el tiempo y
partidos jugados.
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PLAYTIME

TIME MATCH PACK LIMITS FIFA POINTS
SPENT . LIMITS : ; PURCHASE LIMITS

el o et pped with A
s

e Ext (@) Reset L

TIPOS DE CASH SHOP

Dinero Real Dinero Real en Dinero Real Dinero Real en
- . Juegos B2P+P2P
p ~ ‘
Permite adquirir moneda Adquisicién de Moneda Compra directa por dinero
virtuni canjenndo 18 Adguisicin de Moneda virtual con dinero real. real. No necesidad de
moneda del juezo por ella Virtual con dinero real. Es - Oferta muy agresiva b= Canje por moneda virtual
1 . o maidln. menas (| una oferta cosmética sin repleta de productos. Productos cosmeticos y
g e P2Wo P2F estéticos de Housing
abusivo para el jugador P2Wy P2F
\ \ J
e, —_— 7 ™ '
Fornite -
) Black Desert World of Warcraft
. GuildWars 2 — ey :Leggueokiegends {10L) Final Fantasy
Juegos de Consola 05:G0
\ r p ’

—— e———
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Algunos ejemplos....
rid Black Desart Online B2
League of Legends F2p Elder Scrolls Dnling F2F
Fzp

B2P + F2P

Juegos miviles F2F [Mayoria) B2P i+ P2P solo PS&)

A

B2P + P2P

AN

Guia Breve de Intervencién en Tratamiento de Trastorno por Juego y Videojuegos. FEJAR.
Fomente el dialogo con el nifio/a

Fomentar el didlogo con el nifo/a. Tratando los posibles problemas
que pueda tener en ese momento (el niflo/a puede ocultar sus
frustraciones o inhibiciones a través del juego para evadir asi la realidad
que no le gusta), propiciando asi un adecuado clima familiar. No utilizar la
agresividad en casa, ni insultar, pegar, recriminar, ridiculizar o gritar. En
muchas ocasiones el nifio/a juega como forma de evadir los problemas
familiares.

El niflo/a podria jugar si previamente ha resuelto la tarea programada,
bien sean tareas escolares o domésticas. Es importante observar las
realizaciones de las tareas en si, ya que el nifio/a puede desear acabarlas
cuanto antes para irse a jugar y no dedicarle ni el tiempo ni la atencién
requerida para la realizacion de las mismas. Por lo tanto no se hara uso
del videojuego hasta la consecucion final de las tareas expuestas,
buscando siempre un equilibrio entre las diversas actividades del nifio/a.
Sin embargo, no extreme el uso de los videojuegos como arma de
castigo o recompensa. El videojuego puede ser visto por el nifio/a como
la consecucién de un gran logro, desvirtuando el valor real.
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Los videojuegos no son una nifera

Nunca considerar a los videojuegos como sustituto de la educacién
familiar y menos emplearlos a modo de "nifiera electrénica". Muchas
veces los padres/madres "le enchufan" el videojuego para que el nifio/a
se siente y esté entretenido/a, con lo que estamos alimentando malos
habitos en la disciplina y
educacion del nifio/a.

Potencie la vida familiar

Potenciar la vida familiar, realizando actividades en grupo, al alre Ilbre
lectura o deporte. Juegue con sus hijos/as, ¥ © :
riase con ellos. Inclulqueles desde
pequefios/as el placer por la lectura, la
construccién de un habito de trabajo escolar
y el valor del esfuerzo para lograr los
objetivos. Ofrézcales alternativas de ocio
distintas al videojuego (seguro que
prefieren ir a la piscina, parque, ir al cine,
etc.).

Seria deseable jugar en grupo vy, si es posible, entre los miembros de la
familia, como forma de interaccidon con el nifio/a. Involucrarse en el
propio juego con el nifio/a, para orientarle "desde dentro" y que su
disfrute sea percibido con la misma normalidad que otras actividades.

Esté atento ante cambios de comportamiento

La seial de alarma debe saltar en las madres y padres
cuando hay un cambio brusco y significativo en la
trayectoria vital o escolar del nifo/a como
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consecuencia de la aparicion del movil, consola u ordenador.

Estar muy atentos ante los cambios comportamentales del nifio/a y/o
actitudes como: Impulsividad, bajo rendimiento escolar, ausencias
no justificadas al centro escolar, cambios bruscos de humor,
pérdida de peso o apetito excesivo, tristeza e incluso sintomas
depresivos, taciturnos, empobrecimiento del vocabulario,
repeticion de palabras y frases frecuentes, trastornos del suefio
con insomnio y/o pesadillas, agresividad verbal, gestual o fisica
hacia el entorno, la familia o si mismo/a, no asume sus
responsabilidades, etc.

Observar si se han abandonado actividades que antes realizaba
(como el deporte, la lectura o las salidas con los amigos), desarrollando
un individualismo exagerado encerrado/a en la habitacién.

El uso prolongado de las pantallas cansa la vista y produce malas
posturas corporales con dolores musculares posteriores. Por ello hay
que explicar a los nifios/as que deben efectuar pausas de 15 minutos por
cada hora de juego.

Si su hijo/a ha sufrido o sufre problemas de epilepsia o ansiedad,
estén muy atentos/as a sus reacciones. A veces los juegos contienen una
estimulacion excesiva (imagenes, colores, sonidos) que le pueden
perjudicar.

No le pongan la consola u
ordenador con el que juega en la
habitacion donde duermen. Hay
que evitar que esté todo el tiempo
encerrado/a en ella, jugando. Es
recomendable que se instalen en
una habitacion comin de la casa,
iluminada y bien ventilada. No :
apaguen la luz y vigilen que su hijo/a mantenga una distancia adecuada
respecto al monitor (televisor/ordenador), aproximadamente metro y
medio.

Observar si el nino/a ha llegado a realizar pequefos hurtos y
niega continuamente que haya algin problema cuando se le
interrogue. Esto puede ser indicativo de que le sucede algo y lo intenta
encubrir.
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PAUTAS
PARA MADRES Y PADRES
ANTE LA ADICCISON
DEL HIJO/A
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5.- PAUTAS PARA MADRES Y PADRES ANTE LA ADICCI6N DEL HIJO/A

Si su HIJO/A tiene problemas por ABUSO de los VIDEOJUEGOS.
POSIBLE ADICCION.

éQué debe procurar?
Dialogar con su hijo/a analizando las circunstancias que le

N ’ llevaron al abuso con los videojuegos/ordenador.

- — Favorecer el acercamiento de su hijo/a hacia usted,
N comportandose de manera que su hijo/a vea en usted alguien en

== quien recurrir en solicitud de ayuda, y no alguien del que hay

~= que huir por temor al castigo.

——

)\ Mostrarle su afecto por lo que él/ella es, independientemente de
lo que haga.

Reflexionar en comun sobre lo que pueden hacer por su hijo/a.
Solicitar asesoramiento experto.

Entender que estan ante una persona que tiene problemas y no
ante "un problema"”.
éQué debe evitar?
® Desesperarse, no solucionara el problema y transmitird mucha
tensién.

® Culparle, "echarle en cara" todo lo que ustedes han hecho por
él.

® Convertirse en perseguidores, controladores, obsesionados por
seguir sus pasos.

® | a critica continuada y violenta de su comportamiento.

® Utilizar el castigo como Unico recurso para evitar que continle
consumiendo.

® Acosarle continuamente con preguntas, sospechas, acusaciones,
pues ello sélo conseguiria que se aleje de ustedes cada vez mas y
tenga mas miedo.

® Desentenderse de él, no prestandole atencién. (Pensar que el
problema se solucionara solo).
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® Echarse la culpa ambos progenitores del problema del hijo/a y
discutir sobre lo mismo delante de él/ella.

SI su HIJA/O NO esta por la labor de DEJAR de JUGAR A LOS
VIDEOJUEGOS, cuando ya existe la adiccion y repercutiéndole
gravemente en su vida cotidiana.

éQué debe procurar?

N\
-

N—

(|

,\\

Intentar hablar con él/ella con confianza y respeto.

Reconocer y asumir que no juega ya porque quiere. El juego
puede estar ya controlando su conducta.

Aprovechar cuantas ocasiones favorables se les presenten para
que inicie el tratamiento.

Establecer unos limites y reglas de convivencia familiar, dentro
de los cuales su hijo/a reciba siempre atencidon por parte de la
familia.

Mantener la calma ante las posibles reacciones del nifio/a al
dejar de jugar (sindrome de abstinencia: Nerviosismo,
agresividad verbal, insomnio, etc.) sin aceptar el chantaje.

Tener paciencia, serenarse, hablarle claro, hacerle ver que no les
engafia si les estd mintiendo.

Acudir a tratamiento dirigido a familiares.

éQué debe evitar?

® Ceder ante los chantajes que su hijo/a pudiera hacer a su familia,

con amenazas de lesionarse, delinquir (robar) o promesas de
curacion.

® Discutir violentamente con él/ella, haciéndole cargar con sus

desilusiones, impotencias y miedos.

® Presentarse como los/as buenos/as que todo lo han dado por

él/ella y, en pago, sélo reciben disgustos.

® Echarse la culpa exclusivamente por lo que ha ocurrido y

angustiarse por ello.
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® Amenazarle, coaccionarle, o chantajearle para que se someta a
un tratamiento.

SI su HIJO/A ha DECIDIDO DEJAR de JUGAR.

éQué debe procurar?

Acudir a profesionales cualificados que les asesoren sobre el
tratamiento mas adecuado para su caso particular.

/
- - © Colaborar con los profesionales encargados del tratamiento de su
— hijo/a, participando activamente en el mismo.
-
) Adoptar una postura comprensiva, entendiendo que su hijo/a es
\,‘ el/la primer/a interesado/a en dejar las
)\ videoconsolas/ordenador.

No desalentarse si, durante el tratamiento, el comportamiento de
su hijo/a no se adapta exactamente a lo que ustedes esperan de
él/ella.

éQué tiene que evitar?
® Reprochar anteriores comportamientos de cuando estaba en
activo. Actuar en el "ahora", en el presente.

® Adoptar comportamientos rigidos que implique ponerle
condiciones muy dificiles de conseguir en su estado actual.

® Que su hijo/a les imponga sus propias condiciones para
someterse a tratamiento.

® Desentenderse del tratamiento que le sea prestado a su hijo/a,
faltar a las terapias o consultas o no llevar a cabo las pautas del
tratamiento.
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PROBLEMAS DERIVADOS
DEL USO INCONTROLADO

DE LOS VIDEOJUEGOS
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6.- PROBLEMAS DERIVADOS DEL USO INCONTROLADO DE LOS
VIDEOJUEGOS

éAficion o adiccion?

La primera duda que surge es donde esta el limite. Los
investigadores insisten en que no se trata solo de las horas que se
permanece sentado ante el ordenador con los videojuegos. La adiccion
llega cuando esa aficién "interfiere en su vida cotidiana o no se busca
esa conducta para pasarlo bien, sino para no pasarlo mal", segun el

psicologo Enrique Echeburta.

El psiquiatra Francisco Alonso-Fernandez sefala que los
problemas aparecen cuando "existe una absoluta necesidad de
desarrollar esa actividad y se experimenta ansiedad si no se lleva
a cabo".

De la mayoria de los estudios se desprende que la forma de uso
de los videojuegos, especialmente la frecuencia y duracién del juego asi
como el contenido y la opcion multijugador, son elementos claves a la
hora de determinar los posibles efectos de su uso sobre la conducta de los
usuarios.

Para otros especialistas, un/una
joven aislado/a, poco comunicativo/a vy
escasamente participativo/a encuentra en
estos juegos una victoria a la carta, le
seducen y aqui es donde se oculta su
verdadero peligro. El principal riesgo de
este tipo de juegos es que su duefio/a
siempre gana por la sencilla razén de que
siempre hace lo que él/ella quiere.
Cualquier aspecto cultural o educativo brilla por su ausencia. (Enrique
Rojas, 2000).

Mucha gente empieza a jugar porque estda aburrida. El
entusiasmo y la diversion son muy estimulantes. Obtienen placer de la
experiencia y quieren repetirlo de nuevo. Esto puede llevar a Ia
consecuciéon de un habito de uso, y posteriormente a una verdadera
adiccidon. Se consideraria adiccion si el sujeto, con el juego, llega a
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interferir en el desarrollo normal de las actividades basicas de su vida,
como el estudio o las relaciones interpersonales y familiares.

El uso incontrolado de estos juegos puede suponer un
desorden grave en la vida de los nifios/as y adolescentes. El
usuario de videojuegos puede llegar a perder el control sobre el juego,
siendo este ultimo el que les va a marcar hasta dénde llegar.

Habitualmente, se llega a esta situacién de forma progresiva. Al
principio el empleo de los videojuegos se hace de forma esporadica para
luego ir aumentando la frecuencia hasta hacerse practicamente diaria.

En este punto se antepone el uso del videojuego a otras
actividades, como el deporte, la lectura o el contacto con los amigos/as,
pudiendo llegar a un aislamiento exagerado. En los casos mas graves, la
practica de estos juegos lleva al nifio/a a una huida del mundo real
encerrandose en otro virtual.

En estos casos los videojuegos le sirven para sumergirse en un
mundo de ensuefio protector y fascinante, que, ante la falta de riesgo real
y de consecuencias tangibles de sus acciones, puede llegar a sentirse tan
protegido en el mundo "aparente" que renuncie a participar en el mundo
exterior. Ademas de ello, en adolescentes con problemas de autoestima,
pueden encontrar en el juego el estimulo “irreal” que no encuentran en el
mundo real, valiendo este como reforzador de la conducta y asi mantener
la repeticion del juego.

El/la nifo/a se convierte en
protagonista, "héroe de ficcion", ya que la
accion gira en torno a sus destrezas para
controlarla. Deja de ser "uno/a mas" y se
olvida de los problemas cotidianos. Es el poder
de atraccion de los videojuegos, le hace
sentirse especial al ir consiguiendo con éxito
las diversas fases del juego. Estos perm|ten
afrontar situaciones extremas con imagenes y tematicas atractivas que
proporcionan mucha distraccién y diversion.

Es una ficcion tremendamente atractiva para un/una joven
inseguro/a en sus relaciones, con baja capacidad de interaccion social,
timidez o introversion.
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Si se produce el aislamiento, el nifio/a va a
desarrollar habilidades interpersonales pobres, con una
marcada tendencia a la evasion y a no resolver sus

@ - conflictos. Sin eml_)arg(_), los jév_enes no lo _valoran de _igual

. forma, ya que el videojuego online le permite las relaciones
@ @ sociales en linea, muy diferentes a las que se producen en
; el “cara a cara”

Por otro lado, son muchos los autores que relacionan el uso del
videojuego violento con el aumento de la agresividad del nifio/a.

Los videojuegos no convierten a los nifios/as en adultos
agresivos pero "integran la violencia como algo normal, por lo que
se  desensibilizan ante ella y pueden favorecer Ios
comportamientos violentos". (Enrique Echeburua).

Muchos de los autores sugieren la posibilidad de un incremento
de los niveles de agresividad y hostilidad en el nifio/a inmediatamente
después de haber jugado con los videojuegos, por imitacién o aprendizaje
vicario. (Ross, Bandura).

"Jugar a videojuegos agresivos podia tener efectos
negativos a corto plazo en el estado emocional del jugador,
incrementandose la hostilidad y la ansiedad en el jugador'.
(Dominick, 1984).

Un videojuego violento presenta una serie de caracteristicas que
pueden influir notablemente en los-as menores y en su educacion:

@ La violencia como la Gnica
respuesta posible frente al
peligro.

® El ignorar los sentimientos
de los otros.

® La falta de consideracion
de las victimas o la
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® Incapacidad de ponerse en el lugar del otro.

® El distorsionar las reglas
sociales.

® El alentar una vision dantesca
del mundo.

® El fomentar el “todo vale” como
norma aceptable de VIOLENCIA
comportamiento.

® El estimular todo tipo de actitudes insolidarias.

Los videojuegos pueden llegar a ser considerados como agentes
del fracaso escolar, ya que el nifio/a deja a un lado sus obligaciones
escolares con el uso excesivo del juego, presentando carencia de
responsabilidades y/o ausencia del sentido del esfuerzo para el logro.

Pueden reducir las interacciones sociales con la familia y los
amigos, fomentando en el caso de algunos juegos la aceptacion de
conductas violentas en el mundo real.

El uso excesivo de los videojuegos se ha relacionado también
con un mayor riesgo de desarrollar sedentarismo nocivo para la salud
del nifio/a o adolescente. Este sedentarismo, ayudado por el consumo de
alimentos perjudiciales (“comida rapida o comida basura”), desencadena
la aparicién de sobrepeso y obesidad.

Otros videojuegos fomentan las conductas &
sexistas en los nifios y jovenes, pues la mujer es
representada como un ser débil, cobarde, sumisa y poco
inteligente. Con la imagen resultante las chicas aprenden la
dependencia y los chicos la dominacion.

De otro lado, y por el contrario, se visualizan mujeres
sexualizadas a lo que se supone canon de belleza.

Otro de los problemas que pueden surgir por el
abuso de los videojuegos estaria relacionado con pequefos hurtos en
casa y gastos excesivos para la compra de los pases, trajes, armas, o
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monedas de los videojuegos; este punto se puede controlar mediante los
controles en el apartado de ajustes que ya presentan muchos
videojuegos.

éLos videojuegos tienen relacion con la ludopatia?

Los videojuegos no crean jugadores-as patoldgicos-as, aunque si influyen
en que esta conducta se convierta en una patologia, pues "incrementan
el riesgo de que los jovenes encuentren una excitacion en jugar
con dinero". (Enrique Echeburua).

Ademas de ello, en un gran namero de
videojuegos aparece juego de azar (ruletas,
cartas, dados, etc.) y con posibilidad de juego
a través de las monedas virtuales.

De otro lado tenemos la
existencia, dentro de los
videojuegos, de las loot
boxes o Cajas botin. Los
usuarios pagan (con la
moneda virtual o canje) por abrir y obtener, al azar, un
objeto cuyo valor inicialmente desconocen. También lo
podemos encontrar en forma de cofres o sobres
adecuado a la tematica del videojuego. Por su funcionamiento es por lo
que tienen una relacién directa con el juego de azar.

“Las cajas botin han sido consideradas un sistema enmascarado de juego de
azar que retiene a los jugadores comprometidos tanto econdmica como
psicolégicamente” (King y Delfabbro, 2018)
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;QUE HAY SOBRE
LOS EFECTOS POSITIVOS
DE LOS VIDEOJUEGOS?
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¢;QUE HAY SOBRE LOS EFECTOS POSITIVOS DE LOS VIDEOJUEGOS?

Para la mayoria de las personas es indudable la atraccién que ofrecen
los videojuegos. Proponen un reto muy atractivo (que generalmente
pueden superar con mds o menos ayuda). Hacen que el jugador se
implique intensamente con la interactividad que proporcionan en un
entorno audiovisual (realista o de ficcién); distraen y absorben,
disfrutando de la experiencia y del éxito final.

Las desarrolladoras de videojuegos profundizan el analisis y el estudio
de las variables referidas a los jugadores, buscando que éstos tengan un
papel mas activo en el proceso de toma de
decisién dentro del universo Iudico-narrativo del
videojuego, a tal punto que hay juegos que
toman distintos aspectos de la psicologia del
jugador como mecanicas principales del juego.

Partidarios de este tipo de juegos los defienden
como fuente de aprendizaje ademas de verlos
como una diversion, ya que promueven la coordinacion 6culo-manual y
ensefian habilidades especificas de visualizacion espacial o incluso de
matematicas, llegando a reforzar la autoestima entre jugadores con
dificultades de adaptacién (Ling y Lepper, 1987), (Griffith y Cols, 1983).

Hay otra cuestién y es el uso no-ludico de los
videojuegos, y es su uso terapeltico, sin
embargo y como se puede deducir, no todos los
videojuegos son aptos dicho objetivo. Un
ejemplo de la aplicacidon de los mismos, es el
caso de Juan José Aranda, licenciado en Terapia
Ocupacional que investiga y utiliza distintos
videojuegos comerciales adaptados (incluida la
realidad virtual) para la rehabilitacion de funciones en diversas patologias
como hemiplejia y ACV. El investigador afirma que incorporar videojuegos
en el proceso terapéutico, agrega un factor de motivacién que genera que
los pacientes mantengan el compromiso en el tratamiento y a la vez que
busquen la superacidon mientras avanzan a través de distintos niveles de
complejidad planteados en los videojuegos empleados para tales fines
(Aranda, 2016). Aranda (2016) sugiere que el uso de videojuegos de
realidad virtual favorece la plasticidad neuronal, es decir, la generacién de
nuevas conexiones neuronales, lo que posibilita paliar o compensar el
déficit de la lesion.
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FACTORES DE RIESGO
VINCULADOS AL

CONTEXTO FAMILIAR
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FACTORES DE RIESGO VINCULADOS AL CONTEXTO FAMILIAR

"La familia es la unidad primaria de interaccion, sostén de la
organizacion social"

Aspectos a tener en cuenta en el ambito familiar:

El estilo de vida de los padres y las madres influyen
poderosamente en los valores, actitudes y comportamientos de sus
hijos/as. Tenemos que ser un modelo para nuestros hijos/as en cuanto a
resolucion de problemas o conflictos mediante la palabra, el consenso y la
comunicacién en nuestras actuaciones hacia ellos y con nuestra pareja,
amistades, etc.

No hay que olvidar que los videojuegos, en muchas ocasiones son
adoptados por los nifios/as y adolescentes para llenar un vacio. Si en casa
hay conflictos entre la pareja, los niflos/as se sienten inseguros de si
mismos y del entorno que les rodea, al no poder controlar la situacién.
Pueden ver a los padres y las madres como elementos distantes y ajenos
a ellos.

Otro aspecto importante a considerar seria el educacional por parte
de las madres y los padres respecto a sus hijos e hijas, donde es esencial
la existencia de patrones adecuados de disciplina, normas y la supervision
de éstas para el buen desarrollo de la personalidad y autoestima en el
futuro del nifio/a. De ello va a depender la ubicacién
del nifio o la nifia en la sociedad, la cohesion a las
normas sociales y la resolucion de los conflictos en su
vida cotidiana.

jHablemos! jHablemos!

Un estilo educativo represivo o coercitivo en =ir=aimi. -l
la familia, basado en la autoridad incuestionable de los padres y las
madres, se convierte en un factor de riesgo en las/los jovenes para que
huyan y se dejen seducir por los videojuegos, iniciando el camino a la
adiccién.

El no razonar las normas a los hijos; el que se produzcan mas
castigos que refuerzos o alabanzas por miedo a que se conviertan en
débiles; prestar poco apoyo y no mostrarse afectuosos con los hijos, todo
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ello indica una comunicacion unidireccional, es decir de las madres y los
padres a los hijos y no a la inversa.

Si se critica a la persona ("eres inuatil") y no a las acciones de la
persona, genera en el nifio/a una baja autoestima y sentimientos de
indefension.

Esta forma de proceder puede generar en los hijos sentimientos de
culpabilidad ante la imposibilidad de no cumplir los deseos de sus padres o
madres. Sienten que no son lo suficientemente "buenos", que no "dan la
talla", en las tareas o actividades propuestas por los padres o madres.

Se favorecen asi sentimientos de agresividad, de odio, al no sentir
los hijos la suficiente autonomia personal.

Potencian conductas engafiosas en los hijos para poder pasar el
control de los padres o madres. Se ven obligados a mentir para evitar
conflictos con los padres.

Pueden provocar el desafio a las reglas por parte de los/as mas
jovenes o el alejamiento del grupo familiar.

Por otro Ia_d_o, tampoco seria adequado un o to ETARINGr _ SoRNDS, RE ito
modelo de familia protectora, pues se intentaria sopfeoTegieumy 4 PO et AL
controlar la vida de los hijos/as a través del afecto. @

No es que no se preocupen por ellos/as ni les
apoyen, pero les permiten cualquier cosa con tal
de controlarles. Esto va a dar lugar a una dificultad
futura en la autonomia personal del hijo/a. Se les
protege a los hijos/as de sus propios actos. Aqui
los limites son muy difusos y el nifilo/a no sabe cudles son exactamente.
No es raro encontrarnos a niflos/as que aprenden a satisfacer sus
necesidades mediante el chantaje emocional a los mayores.

Entonces, écual seria el modelo mas favorecedor o deseable en el
ambito familiar?. Distinguiriamos un modelo fortalecedor, donde se van
a razonar las normas y el control va a ser firme pero no rigido, con unos
limites marcados pero flexibles y en el que toda la familia tiene derechos y
deberes.
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Un modelo orientado en la educacién de valores en el nifio,
motivando, reforzando, alabando y alentando todo acto positivo con el fin
de despertar en el nifio el deseo de repetirlo. Que las acciones deseadas
resulten gratificantes. Facilitando la imitacién de modelos positivos.

Ya decia Menandro que <«Las palabras mueven; los ejemplos
arrastrans.

¢Qué ocurre cuando hay ausencia de valores en el nifo?

El nifio carente de pautas de conducta claras suele ser un nifio
'desorientado', disperso en su atencion, solicitado por muchas cosas, pero
sin real interés por ninguna. Desorganizado, sin orden en sus ideas y en
sus acciones, se siente incapaz de decidir moralmente. Falto de una escala
de valores, es incapaz de escoger entre las diversas
opciones que se le presentan: bueno-malo,
verdadero-falso, justo-injusto... Como no sabe
distinguir entre lo esencial y lo accidental, se
embarulla dejando que se acumulen las tareas que
debe hacer y no sabe por donde empezar, ya que le
resulta dificil establecer un orden de prioridades.

Nadie puede ser uno mismo si no es nadie en su casa...

Otro de los puntos fuertes en la familia seria el buen clima afectivo.
Cuando en esta relacidn se ponen de manifiesto actitudes de rechazo,
descuido, negligencia, pobreza del medio, tanto en cuanto a estimulacion
como a posibilidades de actividades, el desarrollo fisico y psiquico del
menor, se ve afectado. Las continuas discusiones entre los progenitores
dan lugar a que escape de las situaciones que le producen dolor y se
sienta culpable.

Uno de los factores mas relevantes a la hora
de inculcar valores apropiados en el nifio o la
nifia, seria facilitar la comunicacion de los
| padres y las madres hacia sus hijos/as. El

fomentar una buena comunicacién ayuda al nifio
0 a Ia nina a resolver conflictos sociales futuros. Escoger un lugar
adecuado para establecer una comunicacién con el hijo o la hija:
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No dar nada por hecho y no funcionar como "adivinos/as", sino preguntarle
acerca de los problemas que tenga y escucharles atentamente.

Pregunte pero no le someta a duros interrogatorios, pues puede llegar a
negarse a hablar con usted.

Cuando reconocemos sin dificultad que nos hemos equivocado y pedimos
perdoén por ello, ayudamos a que el nifio o la nifia hagan lo mismo.

Hay que tener en cuenta que los problemas son distintos en cada edad, y lo
que para usted es insignificante para él o ella puede ser todo un mundo.

Otra de las actitudes a tener en cuenta, cuando el/la menor hace alguna
"jugarreta", no "lidrsela" en el momento, pues se ha de tener claro qué es
lo que se le va a decir y el castigo a imponer. Actuar en "caliente" da lugar
a culpabilidades posteriores o a formas de actuacion contradictorias.
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