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MANUAL DE BUENAS PRACTICAS DE AYUDA A LAS FAMILIAS EN EL
ENTORNO FAMILIAR

PRESENTACION

Nuestros padres nos llevaban al colegio cuando éramos nifios y nos mostraban el
camino, a cruzar por los pasos de cebra o semaforos, a no hablar con desconocidos. Nos
ensefiaban el mundo y nos preparaban para ser independientes y autosuficientes. Era un

mundo conocido y limitado.

Hoy existe un territorio desconocido: el territorio digital que a muchos padres les ha
pillado “con el pie cambiado”. Se trata de un terreno demasiado basto e inabarcable,
lleno de posibilidades, de las que muchas son potencialmente peligrosas y algunas,
decididamente hostiles. ;Como ensefar a nuestros hijos a moverse por ese mundo?
(Como protegerles en un terreno desconocido también para nosotros? ;Cémo, en fin,

mostrarles el camino si no contamos con mapas ni brjulas?

La forma de introducirse en el mundo virtual, de una manera mayoritaria, es la del
juego. Los videojuegos. Son un producto altamente atractivo cada vez mas extendido y
cada vez mas un elemento que forma parte del imaginario colectivo de los nifios y

adolescentes.

Sin embargo, no todo es divertido en este mundo de los videojuegos. Forma parte de
nuestra responsabilidad como padres velar porque la actividad ludica, no acabe
convirtiéndose en un elemento deformador de la construccién de su personalidad y no

alimente conductas dafiinas en los habitos de nuestros hijos.

Conscientes de que el ejercicio de esta responsabilidad con respecto al mundo de los
videojuegos entrafa dificultades, tanto por el desconocimiento como por la naturalidad
con que se entra a un mundo ladico en principio “inocente”, hemos decidido elaborar
este manual, en un intento de coadyuvar al desarrollo consciente, sano y responsable de

ese deber parental.

Sin demonizar un elemento ya normalizado en nuestras realidades cotidianas, buscamos
lograr que esa normalidad no termine por constituir un elemento de conflicto en el

crecimiento de nuestros hijos para la convivencia y su conversiéon en miembros validos
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de la sociedad, si no por el contrario, intentar sacarle el maximo rendimiento y ser una

herramienta valida para el aprendizaje.

Incidiremos en esa via de entrada al territorio digital que son los videojuegos, término
muy amplio y lleno de contenidos en los que conviene que tener conocimientos de los
diferentes tipos, los usos, la finalidad, los limites, los recursos... Todos los aspectos, en
fin, que forman parte de nuestro rol de padres responsables en la tutela de nuestros

hijos/as.
Hemos articulado esta guia de la siguiente forma:

EL COMPARTIR
LA RESPONSABILIDAD
CONOCIENDO LOS VIDEOJUEGOS
LIMITES Y CONOCIMIENTOS

LOS PACTOS RESPONSABLES
DECALOGO BREVE
DIRECCIONES DE INTERES.

N o o b~ o Dd e

EL COMPARTIR

Siempre hemos entendido el juego como un elemento de formacion y de adquisicion de
habilidades e incluso conocimientos. El juego se halla inscrito de forma muy principal
entre los vehiculos de aprendizaje del ser humano. Y efectivamente lo es; pero, como
todo, depende del buen uso que se haga de ¢l, puede desembocar en resultados no

deseados.

La primera funciéon del juego es la de compartir el aprendizaje. Se adquieren
habilidades, se desarrollan estrategias de comunicacidn, colaboracion, superacion de

situaciones complejas, dificultades, etc.

La validez de estos aprendizajes Uinicamente se revela cuando se comparten con otros
(familia, amigos, entorno). Si la actividad lidica no se desarrolla de una manera
saludable, puede llegar a constituir el desencadenante de un procesamiento de lo
aprendido que produzca frutos no deseados, dafiinos e inconvenientes, tanto para el nifio

como para su entorno y, por ende, para la sociedad.
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Existe, de hecho, una problematica alrededor del uso de los videojuegos, hay una cierta
“alarma social” (prueba de ello es la proliferacion de intentos de poner un cierto orden

en esta realidad).

Compartir es una manera de socializar, de desarrollar nuestra sociabilidad, de

entrenarnos en estar con los demads siendo parte de un grupo humano.

Esta es la funcion mas importante que debe cumplir la actividad ludica. Cualquier efecto
que vaya en direccion contraria (a lo que conviene estar especialmente atentos) resultara

pernicioso e insano.

Si el uso de videojuegos supone un aislamiento del individuo, algo no esta funcionando

como es debido, algo esté fallando.

Que un nifio desatienda el mundo inmediato a ¢él, desconecte de su entorno y se
introduzca en una realidad en la que sélo existan ¢l y el juego, lleno de personajes
virtuales (no reales), es, de hecho, algo muy habitual y altamente peligroso. Algo que
altera su comportamiento normal, distorsiona y limita su comunicacion con las personas
reales con las que convive. Algo que, al fin y al cabo, genera una relacion del nifio con
su medio conflictiva. Una realidad en la que la evasion al mundo virtual se presenta,
cada vez mas, como algo gratificante que su mente persigue y recompensa. Llegados a
este punto, se han abierto las puertas a la adiccion, con todo lo que ello conlleva de falta
de salud y deterioro del nifio, de su entorno y de la relacion entre ambos. Comienzan a
proliferar comportamientos problematicos: los deseos ya no se traducen en peticiones,
sino en exigencias; el trato pierde de vista la autoridad de los padres y se torna
autoritario y dictatorial por parte del nifio; se desarrollan técnicas de chantaje

emocional, etc.

No es que estas realidades sean la generalidad, pero si es cierto que su frecuencia va en
aumento y verlas venir no resulta facil, y menos aun para un nifio que carece de
herramientas de defensa frente a peligros que no ve y se le presentan como algo

atractivo y deseable.

Si la actividad ludica ha sido compartida, y destinada a ensefiar a compartir, a reforzar
este aspecto, con toda probabilidad no se producirdn esos efectos adversos que

acabamos de plantear.
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Veremos a continuacion algunos aspectos que puedan ayudarnos a evitar que el uso de

videojuegos conduzca a esas situaciones no deseadas.

LA RESPONSABILIDAD

El panorama que presentamos en el punto anterior no es inevitable. Es responsabilidad
de todos y todas, como miembros de una sociedad que queremos saludable, asumir que
tenemos un papel en la evitacion de lo no deseable. Por muchos motivos, pero
fundamentalmente porque tenemos un compromiso con la sociedad en que vivimos y la

que queremos que sea en el futuro.

Como ciudadanos, nos hemos dotado de
instituciones a las que hemos de exigir el
cumplimiento de su funcion de proteccion de

los individuos (legislando, educando,

velando por nuestra salud y la de nuestros
hijos).
Como sociedad civil, hemos constituido espacios de participacion, actuacion y

movilizacion en todos los ambitos, incluso esta realidad de los videojuegos.

Y, como padres, en la medida en que somos la primera linea de defensa de nuestros
hijos, tenemos un papel muy primordial, fundamental y directisimo, en el ejercicio de

esta responsabilidad, porque:

1. Somos quienes mas conocemos a nuestros hijos/as y lo que hacen.
2. Somos el vehiculo principal de trasmision de valores

3. Nuestra actuacion es el ejemplo mas cercano y directo para ellos.

CONOCIENDO LOS VIDEOJUEGOS
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Muchos padres y madres desconocen los tipos de juegos que existen y que sus hijos/as
consumen. Algunos padres y madres con hijos/as menores disponen de normas para el
uso de videojuegos de sus hijos/as. Entre las medidas mas utilizadas por los padres esta
la de controlar el tiempo de estar delante del ordenador, pero, ademas, es fundamental
conocer y disponer de informacion sobre los tipos de videojuegos existentes para el

publico infantil.

1. Juegos de accion

De todos los géneros de videojuegos, sin duda, el de accion es uno de los mas diversos.
En este tipo de videojuego el/la jugador/a controla la accién y a menudo se enfrenta a
obstéculos fisicos y que reaccionan ante lo que haga.

2. Juegos de aventuras

Sobresalen del resto de juegos similares debido a que no
se enfocan tanto en el combate y la confrontacion. En
lugar de eso, tu tarea consiste en explorar y descubrir los

secretos de la historia global y del entorno cercano.

3. Juegos medievales

Algunos de los mejores tipos de videojuegos se basan fundamentalmente en una
tematica que engloba los escenarios caracteristicos. Es el caso de los juegos medievales;
te haran viajar en el tiempo a la época de las espadas y escudos, de arcos y flechas, y

campos de batalla.


https://plarium.com/es/games/genre/medieval-games/

KAt Co-funded by the ii @U GAM
r Erasmus+ Programme

of the European Union Youth and videogames

4. Juegos MMO

Los juegos multijugador-masivos en linea han gozado de popularidad desde el

surgimiento de los juegos online.

Los juegos MMO abarcan un gran nimero de subgéneros y todos tienen algo en comun:

se juegan en linea con una enorme cantidad de personas a la vez.
5. Juegos de puzle

Juegos en los que tienes que buscar maneras de mover piezas en un tablero para

completarlo; el rompecabezas se reinicia si no lo logras.
6. Juegos PvP

En los juegos «jugador versus jugador» o PvP (por sus siglas en inglés), se enfrenta cara
a cara a otro jugador y ambos ponen a prueba a sus equipos de criaturas fantasticas en

batalla.
7. Juegos de robot

La tarea suele ser asumir el control de un robot, por lo que la tematica de ciencia ficcion

casi siempre predomina.

8. Juegos RPG

En los juegos de rol, ti eres el protagonista y debes explorar el mundo, emprender
busquedas, encontrar articulos, crear, mejorar, construir, pelear y llegar hasta el final de

una o varias historias.
9. Juegos de solitario

Los juegos de solitario en uno de los juegos de cartas y videojuegos favoritos de todo el

mundo.

10. Juegos de estrategia


https://plarium.com/es/games/genre/mmo-games/
https://plarium.com/es/games/genre/rpg-games/
https://plarium.com/es/games/genre/solitaire-games/
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Muchos tipos de videojuegos tienen un monton de subgéneros. En el caso de los juegos
de estrategia solo hay dos. Por un lado, tenemos los juegos de estrategia por turnos. En
esta modalidad, realizas tu movimiento y luego esperas a que los otros jugadores o

equipos hagan su jugada en orden. Por otro lado, estdn los juegos de estrategia en

tiempo real. En este caso debes ajustar tus tacticas y planes al momento de la accion,

usualmente durante una batalla.

11. Juegos de supervivencia

Lo usual es que te lancen en un ambiente altamente hostil con poco mas que lo basico y
tus propias manos para sobrevivir. Entonces debes buscar un lugar para prepararte,
producir recursos, construir herramientas, edificar defensas y explorar el mundo que te

rodea.

En atencion al contenido, podriamos hacer una lista muy extensa.

Basicamente hay dos tipos de juegos:

e Individuales

e En grupo

Los segundos requieren una atencién mas exhaustiva, puesto que muchos de ellos
contienen chats donde se interactiia con otros jugadores. Esto constituye un riesgo de
que se infiltren en ocasiones personas que buscan el contacto con los nifios con

propodsitos muy indeseables.

Haremos una mencién especial a aquellos juegos que incluyen las compras en su
desarrollo, adquiriendo mediante micro-compras (cantidades muy pequefias), mayor
duracion, mas “vidas”, armas, herramientas...El riesgo de este sistema es que basta con

tener una tarjeta bancaria.

En cuanto a la edad recomendada para la practica de videojuegos, el cddigo PEGI
(Informacion de Juegos PanEuropea, en su traduccidon literal), que incluye

recomendacion por edades y claves de contenido.


https://plarium.com/es/games/genre/strategy-games/
https://plarium.com/es/games/genre/strategy-games/
https://plarium.com/es/blog/rts-vs-tbs/
https://plarium.com/es/blog/rts-vs-tbs/
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Por edades, se establecen los tramos de 3, 7, 12, 16 y 18 afios, y, en cuanto a las claves
de contenido, atiende a los siguientes nueve criterios: violencia, lenguaje soez, terror,

sexo, drogas, discriminacion, apuestas y juego online.

PEGI 3 PEGI 7 PEGI 12 PEGI 16 PEGI 18
www.pegi.info www.pegi.info www.pegiinfo www.peglinfo www.peglinfo
Lenguaje Soez Discriminacion Drogas Miedo Juego
™ ™~ ™
LENGUAJ S0€2 DISCRIMINACION DROGAS NSEDO

Sexo Violencia Enlinea

™

SEX0 N LNEA www.pegi.info

LIMITES Y COMPRENSION

Hablando de menores de edad, ademas de la legislacion aplicable, la tarea de velar por
el adecuado y sano uso de los videojuegos corresponde a la patria potestad ejercida por

los progenitores o tutores del menor.

No so6lo se trata de limitar el uso por parte de los nifos de videojuegos de contenidos
inadecuados para su edad, sino de realizar una observacion activa y atenta del
comportamiento del mismo en su interaccion con los videojuegos y de si dicha
interaccion puede alterar de alguna manera su normalidad (ruptura de rutinas, cambios
de caracter, abandono de obligaciones como estudios o tareas domésticas asignadas,

aumento del desorden, abandono de relaciones sociales...)
En cuanto al uso de videojuegos, es necesario establecer limites:

Limitar el acceso a videojuegos de
" contenidos no recomendados para su edad,

mediante la implementacion de controles
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parentales que exijan para dicho acceso la introduccion de claves de seguridad que el

menor desconozca.

Poner topes a la cantidad de tiempo empleada en la actividad de videojuegos, e
incentivar actividades mas dirigidas a la interaccion social con las personas de su
entorno, sin descuidar el cumplimiento de sus obligaciones académicas y hogarefias, e

impedir que la actividad de videojuegos limite el necesario descanso.

El establecimiento de estas limitaciones, deseablemente, debe contar con la
participacion del menor, tras un trabajo previo de comprension de que las mismas
Uunicamente persiguen su proteccion y el uso sano de esa actividad. De eso trataremos en

mayor profundidad en el siguiente punto.

= RECVERDA =

poNER LIMTES NO TE HACE

SONA .
UNA MA (A PER

aF
(o

LOS PACTOS RESPONSABLES

Una vez establecidos los limites y comprendidos por el menor, se trata de formalizar un
pacto que establezca que acepta los mismos y se compromete a cumplir con los

términos establecidos. El contenido recomendado de dicho pacto debiera ser:

Tiempo limite de uso semanal y diario distinguiendo fines de semana, periodos

vacacionales, y dias lectivos/laborables. Tiempo limite de cada sesion.

Dejar claro que los tiempos dedicados al ocio seran siempre después de haber atendido

las obligaciones y los compromisos de otro tipo.

Compromiso de apagado de videoconsola, salida de apps y paginas de juego al término

de cada sesion.

Lugar de celebracion de las sesiones de juego, que sea preferiblemente en un lugar

comun de la casa y no privativo del nifio.
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Tanto los soportes como los accesos a videojuegos han de contar con el control parental

para su acceso.

Compromiso de estudio y valoracion del contenido y conveniencia de cada juego que se
vaya a adquirir, ya sea por compra como por descarga. Asi mismo, compromiso de

acatamiento del codigo PEGI.

Compromiso a no utilizar en red ninguna informaciéon que permita identificar al menor,

ni facilitar ninguna informacioén como domicilio, teléfono, centro escolar, etc.
En caso de usar contrasefias, consultarlas con los padres e informarles de las mismas.

Informar a los padres de cualquier contacto que se establezca con el nifio en chats de

juegos online

Compromiso a realizar, ademas otras actividades de indole distinta (deporte, lectura,

etc.)

ENUMERACION DE CONSEJOS PARA PADRES
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1. Informarse de los contenidos de los juegos y la clasificacion por edades, a través
de la iconografia e informe PEGI.

2. Recabar informacion acerca del juego antes de adquirirlo o descargarlo, y antes
de permitir su uso a los menores.

3. Enfocar al nifio a videojuegos que estimulen la creatividad o fomenten la lectura,
construccion de historias. ..

4. Mantener atencion a gastos inesperados procedentes de compras integradas en
apps.

5. Evitar el acceso a juegos con componente social online si no se puede mantener
una supervision atenta.

6. Controlar la conexion a redes y las autorizaciones de acceso de datos a nuestros
dispositivos.

7. Procurar el empleo de pantallas amplias situadas en lugares de uso comun de las
casas.

8. Mantener observacion sobre las reacciones del nifio mientras realiza la actividad
de juego.

9. No permitir jamas que la actividad de juego se prolongue a costa del descanso.

10. Atender a elementos como postura, iluminacion, etc.




