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INTRODUCCION:

® Las TIC forman parte de la realidad familiar por

lo que suponen un nuevo reto educativo. Asimismo
pueden ser fuente de conflicto por 1lo que es
importante establecer limites claros.

® Los juegos de azar se han convertido en una

herramienta de evasidn y de socializacidn para parte
de las y los adolescentes, por 1o gque es i1mportante
estar alerta de posibles adicciones.

e Los videojuegos pueden ser benefliciosos pero
también perjudiciales, asi es fundamental manejar
pautas de actuacidén ante estas circunstancias.




CONCEPTOS Y TIPOS:
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Las TIC son todas aquellas herramientas y programas
que tratan, administran, transmiten y comparten la
informacidén mediante soportes tecnoldgicos.

El juego de apuestas (o de azar) es cualquier conducta
que implica arriesgar dinero u objetos valiosos en el
resultado de un juego, concurso u otro suceso que
pueda ser parcial o totalmente dependiente del azar.

Los Videojuegos son todo tipo de juego electrdnico
interactivo con independencia de su soporte y
plataforma tecnoldgica. Tipos:

e De accidn.

e De estrategia.
* De aventura.

e De rol.

e De simulador.
e De simulacidn.
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TIPOS DE TIC:

TELEFONO/
TV /[SMART TV VIDEOJUEGOS SMARTPHONE TABLET INTERNET

Tener en
cuenta la
edad

recomendada.

L Coébdigo Pegi )

\_

En 1la
adolescencia
cumple las
funciones de
relacidn,
identidad y
autonomia.

J

\-

Ha camblado
nuestra forma

de
relacionarnos




USO, ABUSO Y ADICCION A LOS VIDEOJUEGOS Y

JUEGOS DE AZAR:
y
4 TOLERANCIA
4 DEPENDENCIA
y ABUSO
USO

e Dificultad en dejar de jugar una vez se ha iniciado.
e Interferencia con otras actividades.

e Convencimiento de querer jugar menos pPero no
lograrlo.

e Empleo excesivo de tiempo.

e Obsesidn por el Jjuego.
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SINDROME DE
ABSTINENCIA




PRO

YEC UTILIZACION DE LAS TIC, ¢HERRAMIENTA
TOp# EDUCATIVA O ELEMENTO PERJUDICIAL?

HOMBRE

Mejoran la comunicaciodn.
Facilitan la socializacidn.

Facilitan en acceso a la
informacidén y nuevas formas
de aprendizaje.

Posibilitan el acceso a
multiples recursos de ocio y
entretenimiento.

Interferencia con otras actividades.

Falta de privacidad y uso 1ndebido
de datos personales.

Informacidén excesiva e inapropiada.
Puede generar alslamiento social.
Favorece el sedentarismo.

Ciberacoso,
identidad.

sextorsidén, robo de
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J®  VIDEOJUEGOS:

Mejoran la competencia digital. Menores niveles de actividad

. fisica.
Proporcionan una fuente de

distraccidn. Un uso excesivo puede acarrear
bajo rendimiento escolar.

Se trabaja el pensamiento
légico. Aparicidén de ansiedad,

depresiodn baja autoestima.
Ayudan a reforzar y aumentar la P y 0aj

autoestima. Refuerzo de estereotipos

: . sociales.
Fomenta el liderazgo, la amistad

y solidaridad. Bajas relaciones sociales.
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e Suplantacidn de identidad.

e Groomlng.

e Sextorsion.

e Sexting.

e Cilberbullying.

e UsoO excesivo.

e Acceder a contenidos
lnapropiados.




Pvlég ESTRATEGIAS PARA FOMENTAR UN USO POSITIVO 35‘
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Supervisidn, acompafamiento, orientacidn y establecimiento de normas vy
limites:

Conocer el entorno y las TIC.

Ser ejemplo de uso adecuado de las TIC.

No demonizar las tecnologias.

Eleglir contenidos apropiados.

Mostar interés por lo que hacen en linea.

Fomentar el pensamiento critico sobre lo que encuentran en la red.

Evitar sobrerreaccidén y Jjuicio rapido.

Establecer normas especificas que regulen estos comportamientos: edad
de acceso, tiempo..

Que las personas adultas también cumplan la normativa.




PAUTAS DE ACTUACION:

PAUTA
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Jjuegos.

Supervisar la compra e instalacidén de los

Intentar que los hijos e

sitios comunes del hogar.

hijas jueguen en

stablecer normas de uso
ontenidos.

referidas al tiempo y

stalar herramientas de

seguridad.

oncienciar acerca de 1la
- . .
privacidad en la red.

importancia de la

rear cuentas de usuario
as y los menores.

personalizadas para




SIGNOS DE ALERTA JUEGOS DE AZAR:
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Ausencias
injustificadas
a clase o el
trabajo.

Preocupaciodn
progresiva por Aislamiento.
el juego.

Cambios en el
comportamiento.

Depresion, Mentiras sobre Deudas que no Exaltacion del
baja la conducta de se pueden dinero y 1las
autoestima.. juego. explicar. posesiones.

Obligacidn de
Jjugar para
recuperar las

Abandono del
resto de

aCtiVidadeS

pérdidas.
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Analizar el proceso de socializacidén y el uso de las Tic

en funcidn del género, ya que puede influir en la

adquisicidén de competencias digitales y en el tipo de
contenidos que reciben.

e Chicas: televisidn y moviles.

e Chicos: videojuegos y ordenador.
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* CHICAS

e Ha habido un aumento del uso pero por debajo de 1los
chicos.

e CHICOS

e Siguen siendo los que mas lo utilizan ya que el
contenido de los videojuegos es androcéntrico.

JUEGOS DE AZAR

e CHICAS
e Son mas conscientes de los riesgos.

e CHICOS
e Los chicos comienzan a Jjugar a edades mas tempranas
e Juegan mas a menudo y durante mas tiempo.
e« Tiende a apostar mas.
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e Las TIC forman parte de nuestra realidad social, por

ello es conveniente integrarlas en la educacidn
familiar. Analizar las ventajas y convenientes de su
utilizacidédn y fomentar un uso positivo es fundamental
para un empleo adecuado.

e Los y las adolescentes acceden cada vez antes a los
diferentes formatos de juego.

e Es fundamental no normalizar comportamientos y estar
alerta antes signos que puedan sefialar una situacidn
de adiccidn.
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