


Queridas familias, docentes, profesionales y miembros de nuestra comunidad,

Desde la Asociacidon ASIVI tenemos el honor de presentar esta Guia de Uso
Responsable de los Videojuegos, fruto de un trabajo colectivo que responde a un
reto de gran actualidad: acompanar a nifos, ninas, adolescentes y jévenes en su
relacion con el mundo digital, en especial con los videojuegos.

El videojuego se ha convertido en una de las principales formas de ocio, cultura y
comunicacion del siglo XXI. Su impacto en la infancia y juventud es innegable:
puede ser motor de creatividad, de socializacidén y de aprendizaje, pero también
puede conllevar riesgos si no se gestionan de forma adecuada los tiempos, los
contenidosy las interacciones.

En este camino, resulta fundamental reconocer el interés y compromiso de la
Junta de Castillay Ledn por promover un uso responsable y saludable de los
videojuegos, en linea con su apuesta por la proteccién de la infanciay la
adolescencia frente a los riesgos digitales. De este interés nace el apoyo que la
Junta ha prestado a la realizacidén de este proyecto, convencida de que la mejor
forma de prevenir es educar, y de que la educacién digital constituye una prioridad
estratégica en nuestra sociedad.

Esta guia nace, por tanto, con la vocacion de ofrecer a familias, centros educativos
y profesionales de la salud y la intervencién social herramientas Utiles y accesibles
para fomentar un uso equilibrado y responsable de los videojuegos. Nuestro
compromiso es claro: apoyar a la sociedad en la construccién de un entorno digital
seguro, saludable y enriquecedor.

Desde ASIVI creemos firmemente que la prevencién, la educaciény la
corresponsabilidad son las claves para lograrlo. Por ello, presentamos este
documento como un recurso practico, riguroso y cercano, que sirva como
referencia para todos aquellos que acompanan a ninos y adolescentes en su
crecimiento.

Confiamos en que esta guia contribuya a reforzar la conciencia colectiva sobre la
importancia de un ocio digital responsable y ayude a transformar el videojuego en
una oportunidad de aprendizaje, convivencia y desarrollo.

Con un cordial saludo,

Ivan José Gémez Rojo
Presidente de ASIVI



Capitulo 1.
Presentaciéon de la guia.

1. Introduccioén general.

El fendmeno de los videojuegos ha experimentado en las Ultimas décadas una
expansion sin precedentes. De ser un entretenimiento de nicho en los anos
ochenta, han pasado a convertirse en un motor cultural y econdmico de alcance
global, con presencia en todos los hogares y en todas las etapas de la vida.

En Espana, mas del 70 % de los adolescentes juega regularmente a videojuegos, y
en Castilla y Ledn las cifras reflejan tendencias similares, lo que convierte a este
fendmeno en un elemento central de la cultura juvenil. El videojuego no es
Unicamente una forma de ocio: es un espacio de socializacién, una industria
cultural en crecimiento, una herramienta de aprendizaje y, en muchos casos, una
via de desarrollo profesional.

No obstante, junto a sus potenciales beneficios, también emergen retos y riesgos
que justifican la necesidad de recursos educativos y preventivos como esta guia.

1.2. Objetivos de la guia.
1.2.1. Objetivos generales.

Los objetivos generales de esta guia recogen la orientacién amplia que se persigue
en relacidon con el uso responsable de los videojuegos. Se plantean como
referentes comunes para todos los agentes implicados —familias, educadores,
profesionales y sociedad en su conjunto—y sirven de marco para las acciones
especificas que se desarrollaran en capitulos posteriores.

1. Promover un uso equilibrado, saludable y responsable de los videojuegos.

2. Prevenir conductas de riesgo asociadas al uso problematico de videojuegos y
otras pantallas.

3. Fomentar la alfabetizacion digital critica.

4. Proporcionar herramientas practicas aplicables en el hogar, el aulay en la
practica profesional.

5. Favorecer la corresponsabilidad entre familias, escuela, profesionales,
comunidad e industria.

1.2.1. Objetivos especificos por colectivos.

Ademas de los objetivos generales, esta guia establece metas especificas
adaptadas a los distintos colectivos implicados en la educacion y acompafamiento
digital.

En el ambito familiar, se prioriza la mediacidn activa, el establecimiento de normas
clarasy la disposicion de herramientas practicas que permitan acompanar a los
menores en el uso de los videojuegos.

En el caso de los docentes, los objetivos se centran en reforzar la educacion digital
en el aula, integrar la prevencion de riesgos en la practica educativa y aprovechar la
gamificaciéon como recurso pedagodgico.



Para los profesionales de la salud, la guia subraya la importancia de la deteccién
temprana de posibles usos problematicos, la intervencidn breve en contextos
sanitarios y la adecuada derivacidn a servicios especializados cuando sea necesario.

Por ultimo, en el &mbito de la comunidad y las politicas publicas, se propone
impulsar campanas de sensibilizacion, desarrollar talleres de formacién accesibles
a la ciudadania y promover estrategias sostenidas a través de politicas publicas.

1.3. Metodologia de elaboracion.

La elaboracion de esta guia se ha basado en un proceso riguroso y multidisciplinar
gue ha seguido la metodologia siguiente:

1. Revision bibliografica internacional (OMS, AEP, UNESCO, OCDE, EU Kids Online).
2. Analisis comparativo de guias previas (sin nombrarlas explicitamente).

3. Consulta con expertos en pedagogia, psicologia clinica, educacién y convivencia
digital.

4. Adopcion de un enfoque pedagdgico y preventivo, con tono positivoy no
alarmista.

El marco de esta guia se apoya en normas y evidencias internacionales, europeas,

nacionales y autondmicas.

- OMS (ICD-11): reconocimiento del gaming disorder.

- UNESCO (2022): alfabetizacion digital y videojuegos como recurso educativo.

- OCDE - Education 2030: videojuegos como espacio de aprendizaje de
competencias clave.

- Comision Europea — Digital Education Action Plan (2021-2027): integracion del
videojuego en educacion digital.

- RGPDy LOPDGDD: proteccion de datos de menores en entornos online.

- LOPIVI (2021): obligacion de prevenir violencia digital en infancia y adolescencia.

- LOMLOE (2020): competencias digitales como eje curricular.

- Castillay Ledn: programas autondmicos de salud y educacion que incluyen el
bienestar digital.

Este documento no sustituye protocolos clinicos ni normativos, sino que ofrece
orientaciones y herramientas educativas y preventivas basadas en evidencia
cientifica.

1.4. Alcance y limitaciones.

La guia se dirige a familias, centros educativos de secundaria y bachillerato,
profesionales de la salud, servicios sociales y administraciones publicas. Sus
principales limitaciones son:

- No constituye normativa de obligado cumplimiento.

- No sustituye la atencion clinica en casos graves.

- Esta orientada a la realidad de Castilla y Ledn, aunque puede servir de referencia
en otros contextos.



1.5. Necesidad de recursos preventivos.

En 2019, la OMS incluyd el gaming disorder en la Clasificacion Internacional de
Enfermedades (ICD-11), pero esto no significa que jugar a videojuegos sea danino
en si mismo. Se trata de un diagnoéstico médico reservado a situaciones muy
concretas y graves, y no afecta a la mayoria de quienes disfrutan del juego como
ocio saludable. La OMS define este trastorno como un patron de juego persistente
caracterizado por:

- Pérdida de control sobre el tiempo y la frecuencia de juego.

- Prioridad creciente del juego frente a otras actividades vitales.

- Persistencia del juego a pesar de consecuencias negativas.

Es importante remarcar que la gran mayoria de jugadores nunca desarrollara este
trastorno. La decision de la OMS busca aportar claridad clinica en casos extremos,
sin generar alarma social ni estigmatizar el uso recreativo de los videojuegos, por
ello son necesarios recursos preventivos como pretende ser esta guia.

Las familias y los centros educativos demandan pautas claras para responder a
preguntas frecuentes: ;cuanto tiempo es adecuado jugar?, ;qué titulos son
apropiados?, ;como identificar senales de alarma? Esta guia responde a esa
necesidad social y educativa.

FACTORES DE RIESGO Y DE PROTECCION

Dimension

Factores de riesgo

Factores de proteccion

escasa supervision

Personales Impulsividad, TDAH, Autocontrol,
baja autoestima resiliencia emocional
Familiares Falta de normas, Normas claras,

mediacién activa

Académicos

Bajo rendimiento,
absentismo

Implicacion escolar,
participacion en tutorias

Contextuales

Acceso ilimitado a dispositivos,
aislamiento social

Autocontrol,
resiliencia emocional

CHECKLIST - Intereses y motivaciones

o ¢Juega principalmente para competir?
o ¢Busca evadirse de problemas?
o ¢Valora mas la interaccion social que el juego en si?

o ¢ Prefiere juegos narrativos o de construccion?

Este checklist puede usarse en tutoria o en familia para dialogar sobre motivaciones y habitos.




1.6. Contexto internacional sobre videojuegos y prevencion.

Las principales organizaciones internacionales coinciden en que los videojuegos
forman parte de la vida juvenil y deben ser gestionados desde la prevencion, la
educacion y la corresponsabilidad social. La presente guia se alinea con estas
recomendaciones, aportando un marco practico para Castilla y Ledn.

Organismo/ Marco

Relevancia para

Aportacién principal P
la prevencién

internacional

Reconoce el gaming Legitima la necesidad de
OMS (ICD-ﬂ, 2019) disorder como trastorno de deteccién temprana, intervencion
adiccion conductual. Yy prevenciéon comunitaria.
Informe Reimaginar juntos Destaca la importancia de educar
UNESCO (2022) nuestros futuros: videojuegos en ciudadania digital y fomentar
como parte de la cultura juvenil. un uso responsable.
OCDE - Considera el aprendizaje basado Recomienda estrategias equilibradas
. en juegos como recurso clave en gue combinen innovacion pedagodgica
Education 2030 competencias del siglo XXI. con prevencion de excesos.
Union Europea Ref | teccion digital obli lataf ideoi
. efuerza la proteccion digita iga a plataformasy videojuegos
(DSA, 2022; Digital P g Jaap y VIgeojueg
; ) de menoresy promueve la a mayor transparencia y fomenta
Education Action alfabetizacion digital. un uso pedagdgico de calidad.
Plan, 2021-2027)
EU Kids Investigacion en mas de 20 Demuestra que programas
onli 5022 paises europeos sobre preventivos en familia y
nline ( ) habitos digitales de menores. escuela reducen riesgos
digitales en un 20-25 %.




Capitulo 2.

Introduccion y
fundamentos de la guia.

2.1. El videojuego en la sociedad actual.

El videojuego se ha consolidado como uno de los fenédmenos culturales mas
influyentes de las Ultimas décadas. Nacido en la década de 1970 como
entretenimiento individual en salones recreativos, ha evolucionado hasta
convertirse en una industria global que supera en facturacién al cine y la musica
juntos. En Espana, mas del 61 % de la poblacidn juega a videojuegos, con especial
prevalencia entre adolescentes y jovenes.

En Castillay Ledn, el ocio digital forma parte del dia a dia de la mayoria de
menores de 18 anos, con un uso creciente de consolas, ordenadores y dispositivos
moaviles. El videojuego constituye no solo una forma de entretenimiento, sino
también un espacio de socializacién y un medio cultural que integra narrativa,
musica, arte visual y programacion.

La evolucion ha sido clara: de la partida individual en el salén de casa se ha pasado
a entornos de interaccion global gracias a Internet. Hoy los adolescentes no solo
juegan, sino que participan en comunidades internacionales, generan contenidos,
transmiten en directo y se integran en redes de cooperaciéon y aprendizaje.

Estudios de Boot et al. (2017) demuestran beneficios cognitivos del videojuego en memoria
y resolucién de problemas.

EU Kids Online (2022) sefala que el acompafamiento adulto reduce significativamente los
riesgos de exposicion a contenidos inadecuados.

“Jugar con ellos” no significa vigilar, sino participar. Conversar sobre sus juegos y compartir
partidas permite comprender mejor sus intereses y acompafar su desarrollo.

2.2. Perspectiva desde la industria del videojuego:
responsabilidad y buenas practicas.

La industria del videojuego no solo crea productos de ocio, también tiene
responsabilidades sociales en cuanto a la proteccién de menores y el fomento de
un uso saludable.



Entre sus aportaciones destacan:

« Clasificacion PEGI, obligatoria en Espafa, que orienta sobre edadesy
contenidos.

« Controles parentales en consolas y méviles, que permiten limitar el tiempo
de juego, controlar gastos y supervisar la interaccion online.

« Campanas de sensibilizaciéon como “The Good Gamer” (AEVI) o “Get Smart
About P.L.AY" (Reino Unido).

« Accesibilidad: titulos como The Last of Us Part Il han marcado hitos en la
inclusion de personas con discapacidad.

Los videojuegos pueden ser un aliado si se usan con objetivos curriculares definidos. Es
recomendable verificar siempre la edad PEGI y seleccionar titulos que favorezcan la
cooperacion y la creatividad.

Revisa qué datos personales se recogen.

Comprueba si hay compras integradas.

Revisa los descriptores PEGI asociados.

Valora si hay posibilidad de contacto con desconocidos.



Sintesis final: lo que te llevas del capitulo 2.

El videojuego es un fendmeno cultural y educativo de gran impacto.

Su uso responsable potencia beneficios cognitivos, sociales y emocionales.
Existen vulnerabilidades especificas como el TDAH que requieren apoyos
adicionales.

Los factores de riesgo y proteccion deben tenerse en cuenta en cada entorno.
La privacidad digital y la lectura critica de condiciones son claves para la
prevencion.

La guia se fundamenta en marcos normativos internacionales, europeos,
nacionales y autondmicos.

El enfoque es preventivo, positivo y de responsabilidad compartida.



Capitulo 3.
Beneficios de los videojuegos.

3.1. Normativa.

El marco legal que regula el uso de videojuegos y entornos digitales en Espanay
Europa es amplio y en continua evolucion. Comprenderlo resulta esencial para
familias, docentes y profesionales, ya que proporciona criterios claros de actuacion,
establece derechos y obligaciones, y ofrece un punto de apoyo frente a posibles
conflictos.

En la Unidn Europea, la normativa parte de dos grandes ejes: la proteccion de
datos personales y la proteccidn de la infancia y adolescencia en entornos digitales.
Espana, como estado miembro, ha adaptado estas disposiciones a través de leyes
organicas especificas que refuerzan las competencias de las familias, los centros
educativos y las administraciones.

NORMATIVA EUROPEA DE REFERENCIA

Reglamento General de Proteccion de Datos (RGPD, 2016/679): establece las
bases para el tratamiento de datos personales en la UE, con especial proteccion
para menores. Exige consentimiento explicito para procesar datos de menores
y medidas reforzadas de seguridad.

Directiva sobre servicios de la sociedad de la informacién: regula las
responsabilidades de plataformas digitales, incluidas las de videojuegos online.
Digital Services Act (DSA, 2022): recientemente aprobada, refuerza la
transparencia de las plataformas, obliga a retirar contenidos ilicitos y aumenta
las obligaciones de supervision sobre empresas tecnoldgicas que prestan
servicios a menores.

NORMATIVA ESPANOLA

Constitucion Espanola (art. 39): obliga a los poderes publicos a asegurar la
proteccion de los menores.

Ley Orgénica 8/2021 de proteccion integral a la infancia y la adolescencia frente
a la violencia (LOPIVI): establece el deber de prevenir la violencia digital, regula
protocolos de deteccion en centros escolares y reconoce derechos digitales de
la infancia.

Ley Orgénica 3/2018 de proteccion de datos y garantia de los derechos digitales
(LOPDGDD): adapta el RGPD al contexto espanol, fijando la edad minima en 14
anos para el consentimiento digital autobnomo de los menores.

Ley General de la Comunicacion Audiovisual (2022): regula la emision y difusion
de contenidos audiovisuales, incluidos los digitales, estableciendo franjas
horarias de proteccion.



El RGPD situUa la edad minima de consentimiento en 16 afios, pero cada Estado puede
rebajarla hasta los 13. Espafa la fija en 14 afios. Esto significa que, para menores de esa
edad, cualquier uso de plataformas online de videojuegos debe contar con consentimiento
verificable de padres o tutores.

La LOPIVI convierte en obligacion legal la prevencion del ciberacoso y del uso problematico
de pantallas en centros educativos. Esto implica que los planes de convivencia deben
contemplar protocolos especificos frente a riesgos digitales.

Antes de permitir el acceso de un menor a un videojuego online, verificar si requiere datos
personales y, en su caso, configurar el consentimiento parental.
Utilizar las opciones de control parental como herramienta preventiva y no solo reactiva.

Incluir en las tutorias y planes de accion tutorial explicaciones sencillas sobre derechos
digitales.

Recordar que la LOPIVI obliga a los centros a tener un responsable de bienestar digital o
figura equivalente que coordine protocolos frente a riesgos tecnoldgicos.

TABLA. RESUMEN NORMATIVA ESPANOL Y EUROPEO

NEET Contenido Apll'ca<':|on
clave practica
Proteccién de datos Consentimiento parental <14
Europa RGPD (2016) de menores afos en Espafa
Furopa Digital Services Transparenciay Mayor seguridad en
Act (2022) retirada de contenidos plataformas de videojuegos
. Configuracion de privacidad
Europa LOPDGDD (2018) Derechos digitales y derecho al olvido
Prevencion de Protocolos escolares
Europa LOPIVI (2021) violencia digital obligatorios
Europa Ley Comunicacién Regulacion de Proteccién horaria de
Audiovisual (2022) emisiones digitales menores




3.2. Sistema PEGI y etiguetado de contenidos.

El sistema PEGI (Pan European Game Information) es el estandar oficial de
clasificacion de videojuegos en la Unién Europea, implantado desde 2003 y de uso
obligatorio en Espana. Su funcidn es orientar a familias, educadores y profesionales
sobre la edad minima recomendada y los contenidos presentes en cada
videojuego.

La etiqueta PEGI aparece en la parte frontal y trasera de las caratulas fisicas y en las
descripciones de los videojuegos digitales. Ademas de la edad, incluye descriptores
de contenido que informan de la presencia de violencia, lenguaje grosero, drogas,
sexo, miedo, discriminacion, apuestas, compras integradas o interacciéon online.

El objetivo del sistema no es censurar, sino informar y empoderar a las familias y
responsables educativos en la toma de decisiones. Utilizar correctamente las
etiguetas PEGI permite prevenir la exposicion de los menores a contenidos
inadecuados y facilita un didlogo familiar y escolar informmado sobre qué juegos son
adecuados y por qué.

En Espana, el uso del PECI es obligatorio en todos los videojuegos comercializados. La
venta de un videojuego a un menor por debajo de la edad indicada puede ser sancionada
al distribuidor.

Los descriptores PEGI son complementarios: un juego con clasificacion PEGI 12 puede
incluir violencia “ligera” o lenguaje ocasional, mientras que uno PEGI 18 implica violencia
extrema, referencias sexuales o consumo de drogas.

El descriptor de compras integradas alerta sobre la posibilidad de microtransacciones
dentro del juego, un elemento especialmente relevante en la prevencion de riesgos
econdmicos.

Revisar siempre la clasificacion PEGI antes de comprar o permitir un juego.

Utilizar el PEGI como herramienta de didlogo con hijos e hijas: preguntarles qué opinan de
la edad recomendada y por qué creen que el juego tiene ese sello.

Tener en cuenta los descriptores de contenido: no solo importa la edad, sino también los
valores y mensajes del juego.

En proyectos educativos con videojuegos, elegir Unicamente titulos cuya clasificacion PEGI
sea adecuada para la edad del alumnado.

Explicar en clase qué significa cada etiqueta PEGI, formentando la alfabetizacion mediatica
y la capacidad critica de los estudiantes.

Usar ejemplos de etiquetas PEGI en tutorias o charlas con familias para mejorar la
comprension conjunta de este sistema.
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TABLA. CLASIFICACIONES PEGI Y SIGNIFICADOS BASICOS

PEGI Edad recomendada Aplicacion practica
. . Juegos muy sencillos, sin
3 A partir de 3 afios violencia ni lenguaje ofensivo
7 A partir de 7 afos Violencia muy leve, situaciones
atemorizantes ligeras
12 A partir de 12 afios Violencia moderada, lenguaje
vulgar, insinuaciones leves
. - Violencia intensa, consumo de
16 A partir de 16 anos tabaco o alcohol, referencias sexuales
A partir de 18 afios Violencia extrema, drogas, sexo
explicito, apuestas

INFOGRAFIA - DESCRIPTORES PEGI MAS COMUNES

DESCRIPTORES PEGI MAS COMUNES

Violencia Lenguaje soez Miedo
Escenas o conductas violentas Uso de palabras malsonantes Puede causar miedo o
ansiedad

Drogas
Referencias a drogas

Apuestas
Juegos de azar o apuestas

Sexo
Escenas sexuales o erdticas

Compras
Permite compras integradas

1

Discriminacién
Lenguaje o actitudes de odio

Juego online
Interacciéon con otros jugadores



3.3. Legislacién sobre proteccién de datos (RGPD/LOPDGDD)

El tratamiento de datos personales en entornos digitales es uno de los ambitos
mMas sensibles en la sociedad contemporanea. Los videojuegos, especialmente en
sus modalidades online, recopilan y procesan gran cantidad de informacion de los
usuarios: perfiles, contactos, historiales de uso, preferencias, interaccionesy, en
ocasiones, datos financieros.

Para garantizar la proteccién de la infancia, la Unién Europea y Espafa han
desarrollado un marco normativo especifico:

Reglamento General de Proteccion de Datos (RGPD, 2016/679): regula el
tratamiento de datos en toda la UE, exigiendo un consentimiento explicito,
informado y verificable.

Ley Organica de Protecciéon de Datos Personales y Garantia de Derechos
Digitales (LOPDGDD, 2018): adapta el RGPD al contexto espanol y fija en 14 anos
la edad minima para prestar consentimiento digital sin autorizacion parental.

Esto significa que cualquier videojuego o plataforma online que solicite datos de
un menor de 14 anos necesita autorizacion verificable de la familia.

El consentimiento debe ser explicito y verificable, no basta con una casilla preseleccionada.
Los menores tienen derecho al olvido digital: pueden exigir que se eliminen sus datos de
plataformas y servicios.

Los videojuegos que incluyen chat, foros o interacciéon online son especialmente sensibles:
cualquier dato compartido por el menor (hombre, imagen, ubicacién) se considera
informacién personal protegida.

RECUADRO PRACTICO - Ejemplo de clausulas en Términos y Condiciones

Revisar siempre los Términos y Condiciones antes de permitir el acceso a un juego online.
Verificar qué tipo de datos se solicitan y configurar opciones de privacidad desde el primer
momento.

Ensenar a los hijos a preguntar antes de aceptar cualquier contrato digital.



Explicar en tutorias qué significan los contratos digitales y cémo se aceptan en la practica.
Utilizar ejemplos de clausulas reales para fomentar la alfabetizacion critica del alumnado.
Recordar que el consentimiento parental es obligatorio para menores de 14 afios.

CHECKLIST - Intereses y motivaciones

o ¢Qué datos personales solicita (hombre, edad, ubicacion, correo)?

o ¢Se mencionan compras integradas o suscripciones?

o ¢:Se ceden los datos a terceros?

o ¢Se explican claramente los derechos del usuario (borrar, rectificar,
acceder)?

o ¢El contrato esta redactado en un lenguaje comprensible?

o ¢ Existe opcion de configurar la privacidad desde el inicio?

INFOGRAFIA - LOS 6 PASOS PARA LEER TERMINOS Y CONDICIONES

LOS 6 PASOS PARA LEER TERMINOS Y CONDICIONES

Datos Compras Clausulas
Revisa los datos personales Comprueba si hay compras Busca condiciones de cesion
integradas

4 5

Derechos Contacto Ayuda
Identifica tus derechos Mira publicidad o desconocidos Consulta a un adulto

Los menores con TDAH presentan mayor impulsividad y tendencia a aceptar contratos sin
revisarlos.
Se recomienda un acompafiamiento parental mas intenso en estos casos, revisando
clausula por clausula junto al menor.
La mediacidon activa permite transformar la lectura de un contrato digital en una
oportunidad educativa.



3.4. LOPIVI y derechos de la infancia en entornos digitales.

La Ley Orgénica 8/2021 de Proteccién Integral a la Infancia y la Adolescencia frente
a la Violencia (LOPIVI) representa un hito en la legislacion espanola al reconocer
explicitamente los riesgos asociados a la violencia digital y al uso inadecuado de
tecnologias como videojuegos, redes sociales o plataformas online.

Su principal novedad es que traslada la proteccidon digital de la infancia de una
responsabilidad individual a una obligacidon legal para todas las instituciones que
trabajan con menores: escuelas, servicios sociales, sanitarios y entidades de ocio.

La LOPIVI establece que los nifos, ninas y adolescentes tienen derecho a:

Ser protegidos de la violencia digital (acoso online, grooming, difusion de
imagenes, discursos de odio).

Recibir formacién en competencias digitales seguras desde la escuela.
Contar con protocolos de actuacién en centros educativos y sanitarios para
detectar y responder ante indicios de violencia en linea.

Disponer de canales de denuncia accesibles y confidenciales.

La LOPIVI convierte en obligatorio que |los Planes de Convivencia en los centros
educativos incluyan medidas de prevencion del ciberacoso y del uso problematico de
pantallas.

Obliga a designar un coordinador de bienestar y protecciéon en todos los centros, que
debe recibir formacién especifica sobre riesgos digitales.

Reconoce la importancia de la alfabetizacién digital inclusiva, contemplando colectivos
especialmente vulnerables como menores con discapacidad o con TDAH.

Preguntar en la escuela de sus hijos si existe un protocolo especifico frente al ciberacoso y
codmo se activa.

Saber que la LOPIVI reconoce el derecho de los menores a no ser revictimizados: una
denuncia no puede conllevar represalias en el entorno escolar.

Participar en programas de formacioén digital organizados por los centros.

Incluir en tutorias actividades de prevencion del ciberacoso y uso responsable de
videojuegos en linea.

Activar el protocolo escolar si se detectan indicios de violencia digital: registrar el caso,
informar al coordinador de bienestar y comunicar a las familias.

Documentar las actuaciones: la LOPIVI exige trazabilidad en |la respuesta de los centros.
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TABLA - DERECHOS DIGITALES RECONOCIDOS EN LA LOPIVI

Aplicacion practica

Proteccién frente a la violencia digital Protocolos de ciberacoso en la escuela

Asignaturas y tutorias con formacion

Educacion en competencias digitales sobre TIC seguras

Coordinador de bienestar en centros Figura responsable de prevencion y actuacion

Canales de denuncia accesibles Teléfonos gratuitos, apps, orientadores escolares

Actuaciones rapidas y respetuosas con la

No revictimizacion privacidad del menor

3.5. OMS/ICD-11 y gaming disorder.

En 2019 la Organizacion Mundial de la Salud (OMS) incorporé por primera vez el
gaming disorder (trastorno por uso de videojuegos) en la Clasificacién
Internacional de Enfermedades, ICD-11. Este reconocimiento supuso un punto de
inflexion: por un lado, dio validez clinica al fenédmeno; por otro, abrid el debate sobre
cémo diferenciar entre un uso intensivo, un uso problematico y un trastorno adictivo.

DEFINICION SEGUN LA OMS

El gaming disorder se caracteriza por:

1. Pérdida de control sobre el inicio, la frecuencia, la intensidad y la duraciéon del
juego.

2. Prioridad creciente del juego frente a otras actividades vitales (familia, escuela,
deporte, descanso).

3. Persistencia de la conducta de juego pese a consecuencias negativas claras
(académicas, sociales, de salud).

Para que exista diagndstico, el patréon debe ser persistente durante al menos 12
meses y generar un deterioro clinicamente significativo en el funcionamiento
personal, social, educativo u ocupacional.

Notas técnicas.

La inclusiéon en la ICD-11 no significa que todo uso intensivo sea patolégico. La OMS advierte
que la mayoria de jugadores no desarrollan este trastorno.

La prevalencia estimada se sitUa entre el 1% y el 3 % de la poblacién adolescente, con
variaciones entre paises.

En Espanfa, la Asociacion Espafiola de Pediatria (AEP, 2023) subraya la importancia de la
deteccién temprana en pediatria, psicologia y orientacion educativa.
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DIFERENCIA ENTRE USO INTENSIVO Y TRASTORNO

- Uso intensivo: muchas horas de juego, pero el menor mantiene buen
rendimiento académico, relaciones sociales y descanso adecuado.

- Uso problematico: empieza a haber conflictos familiares, reduccién de ocio
alternativo, alteraciones del suefio o descuido de tareas escolares.

- Gaming disorder: pérdida de control completa, deterioro funcional significativo
Yy persistencia pese a consecuencias graves.

Estos signos requieren observacion en al menos varias semanas y coordinacion
con profesionales de la salud si persisten.

Observar cambios en las rutinas: ;el menor ha reducido actividades que antes le
gustaban?

Detectar alteraciones del suefio (jugar de noche, somnolencia diurna).

Dialogar sin culpabilizar: preguntar como se siente al jugar y qué obtiene de esa
experiencia.

Estar atentos a caidas bruscas de rendimiento académico o absentismo.
Detectar cambios en el comportamiento social: aislamiento, falta de participacion.
Utilizar tutorias para abrir el didlogo con el alumnado y las familias.

RECUADRO PRACTICO - Signos de alarma (adaptado de OMS y AEP)
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USO, ABUSO Y ADICCION (ADAPTACION OMS/ICD-11)

Ejemplos Adiccidén
Juego moderado, Juego frecuente, .
. o Juego compulsivo,
Conductas equilibrado con con dificultades o
- pérdida de control
otras actividades para parar
L <1-2 h/dia, sin interferir > 3 h/dia, con saltos Muchas horas diarias,
Duracion . . . o
con rutinas ocasionales de rutinas prioridad absoluta
Sin efectos negativos Afecta a suefio, Deterioro grave en
Impacto en suefo, estudios o rendimiento escolar o salud, estudios, vida
convivencia relaciones sociales social y familiar
Mantener normas Establecer limites Buscar ayuda
Pautas de I ;
. familiaresy claros y fomentar profesional
actuacion supervision ocio alternativo especializada

3.6. Recomendaciones de organismos oficiales.

Las principales instituciones internacionales, europeas y nacionales han emitido en
los ultimos anos recomendaciones especificas sobre el uso responsable de las
tecnologiasy, en particular, de los videojuegos. Estas aportaciones refuerzan el
marco normativo y ofrecen pautas aplicables en el ambito familiar, educativo y
sanitario.

UNESCO

En su informe sobre alfabetizacion digital (2022), la UNESCO subraya que los
videojuegos forman parte del ecosistema cultural y pueden ser aliados educativos,
siempre que se acompanen de:

Mediacion activa por parte de adultos.
Seleccion de contenidos adecuados a la edad.
Integracion en el curriculo escolar para fomentar creatividad, pensamiento critico

COMISION EUROPEA
En el Digital Education Action Plan 2021-2027, la Comisidon Europea recomienda:

Potenciar la competencia digital de todo el alumnado, incluyendo la reflexion
critica sobre videojuegos y redes.

Establecer limites claros a practicas comerciales como microtransaccionesy
loot boxes.

Apoyar la formacion docente en tecnologias interactivas.

EU KIDS ONLINE

La red de investigacion europea EU Kids Online (2022) senala:
La mediacion activa reduce |la probabilidad de exposicion a riesgos en linea.
La supervision excesivamente restrictiva puede limitar el aprendizaje digital.

Los factores de resiliencia (apoyo familiar, tutorias escolares, actividades
alternativas) son clave para un uso saludable.
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ASOCIACION ESPANOLA DE PEDIATRIA (AEP)
En 2023, la AEP publicé nuevas recomendaciones sobre salud digital:

Evitar pantallas en menores de 2 anos.

Limitar a un maximo de 1 hora diaria en preescolares y 2 horas en adolescentes.
No usar pantallas durante comidas ni en la hora previa al sueno.

Promover la mediacién activa de las familias y |la participacion en actividades
alternativas (deporte, lectura, actividades creativas).

ISFE (INTERACTIVE SOFTWARE FEDERATION OF EUROPE)

La Federacion Europea de la Industria del Videojuego ha impulsado campanas de
sensibilizaciéon, destacando:

Uso del sistema PEGI como referencia comun en toda Europa.
Herramientas de control parental desarrolladas por Sony, Microsoft y Nintendo.
Campanas informativas sobre juego responsable y microtransacciones.

Establecer rutinas digitales claras, como “habitaciones sin pantallas”.

Incluir videojuegos dentro de un plan de ocio equilibrado.

Conocer la clasificacion PEGI y hablar con hijos e hijas sobre publicidad y compras
integradas en los juegos.

Incorporar videojuegos educativos (ej. simuladores, Minecraft Education) en proyectos de
aula.

Favorecer el analisis critico de narrativas digitales (violencia, estereotipos, diversidad).
Trabajar la “resiliencia digital” con alumnado: aprender a reaccionar ante experiencias
negativas online en lugar de evitarlas por completo.

3.7. Ejemplos de buenas practicas.

El marco normativo y las recomendaciones de organismos internacionales
adquieren mayor valor cuando se traducen en acciones concretas. A continuacion,
se recogen algunas experiencias relevantes, tanto en Espafa como a nivel
internacional, que ilustran como la legislacion y las orientaciones pueden aplicarse
con éxito en el ambito familiar, escolar y comunitario.

BUENAS PRACTICAS NACIONALES (ESPANA)
1. IS4K — Linea 017 y recursos de privacidad digital

« Implementacion: El Instituto Nacional de Ciberseguridad (INCIBE), a través de
Internet Segura for Kids (IS4K), ofrece atencion gratuita mediante el nUmero
017, ademas de guias descargables sobre privacidad, control parental y
videojuegos.
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Impacto: Mas de 100.000 consultas atendidas anualmente; amplia difusiéon en
centros educativos y AMPAs de todo el pais.

Para familias: acceso rapido a asesoramiento especializado.

Para docentes: materiales para incluir en planes de accion tutorial.

. Programa “Cibercapaces” (Andalucia)

Implementacién: Proyecto educativo con talleres en secundaria sobre riesgos
digitales, videojuegos y redes sociales. Incluye fichas practicas y dindmicas de
aula.

Impacto: Mas de 200 centros participantes; evaluaciones externas muestran
mejora en la deteccion temprana de conductas de riesgo.

Para docentes: integracion de dinamicas en tutorias.

Notas técnicas: alineado con la LOPIVIy el RGPD en proteccién de menores.

BUENAS PRACTICAS INTERNACIONALES

1. Safer Internet Programme (Unién Europea)

2

Implementacién: Programa coordinado en todos los Estados miembros que
promueve la seguridad digital de los menores. Incluye materiales pedagdgicos
especificos sobre videojuegos y redes sociales.

Impacto: Evaluaciones de 2020 evidencian un aumento significativo en la
alfabetizacion digital del alumnado de secundaria en varios paises europeos.
Para docentes: recursos multilingUes para proyectos educativos.

. Family Gaming Database (Reino Unido)

Implementacioén: Plataforma web independiente que ofrece fichas detalladas
de videojuegos con filtros por edad, contenido, duracion estimada y tipo de
interaccion.

Impacto: En 2023 superd los 2 millones de consultas; alto grado de satisfaccion
entre familias y bibliotecas publicas.

Para familias: facilita la eleccion de videojuegos adecuados a la edad y valores
familiares.

Notas técnicas: ejemplo de colaboraciéon entre sociedad civil e instituciones.

Incorporar ejemplos de buenas practicas en las programaciones y planes de convivencia
refuerza la confianza de familias y alumnado en la institucién escolar

Conocer experiencias nacionales e internacionales ayuda a identificar recursos fiables y a
no depender Unicamente de informacién comercial o no contrastada.



3.8. Caja de ideas clave.

1.

El marco normativo europeo y espafiol protege activamente a los menores
en entornos digitales. E| RGPD y la LOPDGDD refuerzan el consentimiento
parental hasta los 14 afnos, mientras que la LOPIVI obliga a prevenir la violencia
digital en todos los centros educativos.

El sistema PEGI es obligatorio y esencial como referencia practica. No es
solo un sello en la caratula, sino una herramienta de alfabetizacion mediatica
que debe usarse en familias y escuelas para prevenir exposicion a contenidos
inadecuados.

La privacidad digital debe abordarse de manera pedagdgica. Los Términosy
Condiciones de videojuegos y redes contienen clausulas con implicaciones
legales que los menores no comprenden; revisarlas junto a ellos es un ejercicio
educativo y preventivo.

Los menores tienen derechos digitales reconocidos por ley: derecho al
olvido, a la rectificacion de datos, a no ser revictimizados y a ser formados en
competencias digitales seguras.

El gaming disorder esta reconocido por la OMS en la ICD-11, pero es
minoritario. La deteccion temprana en familias, escuelas y sanidad es clave para
diferenciar entre uso intensivo, uso problematico y trastorno clinico.

Los organismos internacionales aportan recomendaciones convergentes:
UNESCO (alfabetizacion digital), Comision Europea (competencias digitalesy
regulacion de microtransacciones), EU Kids Online (mediacién activa), AEP
(limites de tiempo y habitos saludables), ISFE (control parental).

Las buenas practicas muestran que la prevencion es eficaz cuando se
acompana de recursos concretos. Ejemplos como IS4K en Espana, el Safer
Internet Programme en Europa o el Family Gaming Database en Reino Unido
demuestran que las familias y escuelas necesitan herramientas claras y
accesibles.

La coordinacion entre familia, escuela, sanidad e industria es la clave del
uso responsable. E| marco normativo solo serd efectivo si se traduce en
acciones conjuntas y sostenidas en el tiempo.

Sintesis final: lo que te llevas del capitulo 3.

Los videojuegos aportan beneficios cognitivos, sociales, creativos y
emocionales.

Pueden convertirse en herramientas pedagdgicas Utiles en el aulay en la
educacion no formal.

Favorecen el trabajo en equipo, la resolucion de problemas y la motivacion del
aprendizaje.

Existen experiencias internacionales y nacionales que muestran su potencial
educativo.

Es necesario seleccionar juegos adecuados a la edad y contexto segun
clasificacion PEGI.

La mediacion de docentes y familias es clave para que los beneficios se
materialicen.

El uso responsable convierte al videojuego en un recurso de innovacion y
ciudadania digital.
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Capitulo 4.
Riesgos y factores

de vulnerabilidad.

4.1. Beneficios cognitivos y de aprendizaje.

Los videojuegos, cuando se utilizan de manera responsable y en un contexto
equilibrado, pueden convertirse en herramientas poderosas para el desarrollo
cognitivo y el aprendizaje. Numerosos estudios cientificos avalan que ciertas
tipologias de juegos favorecen procesos como la atencion, la memoria de trabajo,
la flexibilidad cognitiva o la capacidad de resolucién de problemas.

En entornos escolares y familiares, los videojuegos aportan un valor afadido
cuando se integran en dindamicas educativas: permiten experimentar, equivocarse
y volver a intentar, fomentando un aprendizaje por ensayo y error que motiva al
alumnado y refuerza la perseverancia.

EVIDENCIA CIENTIFICA

Investigaciones de Boot et al. (2017) y Bediou et al. (2018) demuestran que los
videojuegos de accidon y estrategia mejoran la atencion selectiva, la velocidad
de procesamiento y la memoria de trabajo.

Un metaanalisis de Granic, Lobel y Engels (2014) identificd que los videojuegos
de rol y aventura favorecen la exploracion, la planificaciéon y la toma de
decisiones en entornos complejos.

Estudios aplicados en Espana (Gonzalez & Blanco, 2021) muestran que el uso de
Minecraft Education incrementa la motivacion y comprensién de conceptos de
ciencias en alumnado de secundaria.

Escoger juegos de estrategia o construccion (ej. simuladores, juegos de l6gica) que
favorezcan la atenciéon y el razonamiento.

Aprovechar el juego como oportunidad para conversar: preguntar al menor qué estrategias
utiliza y cémo resuelve los retos.

Integrar videojuegos en proyectos interdisciplinares (ej. usar SimCity para trabajar
sostenibilidad o Minecraft Education para historia y ciencias).

Evaluar no solo el resultado final, sino también los procesos de resolucion de problemasy
cooperacion entre estudiantes.
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La OCDE (Education 2030) reconoce que los videojuegos pueden desarrollar competencias
de orden superior como pensamiento critico, resolucion de problemas complejos y
colaboracion en entornos digitales.

La UNESCO (2022) subraya que el uso pedagdgico de videojuegos debe ir acompafado de
objetivos claros, criterios de evaluaciéon y mediacion docente.

EJEMPLO DE BUENA PRACTICA
Proyecto “Juega y Aprende” (Andalucia)

Integracion de videojuegos de simulacion en clases de ciencias para trabajar
economia circular.

Impacto: aumento del 20 % en la comprensidén de conceptos
medioambientales y mayor participacion en clase.

4.2. Beneficios emocionales y motivacionales.

Ademas de su impacto cognitivo, los videojuegos pueden convertirse en una
herramienta valiosa para el desarrollo emocional y la motivacion personal. A través
del juego, los menores se enfrentan a retos, toleran la frustracion y aprenden a
perseverar tras los fracasos, habilidades fundamentales para la vida diaria y escolar.

En el plano motivacional, los videojuegos destacan por su capacidad de mantener
el interés mediante objetivos claros, recompensas inmediatas y progresivas, y la
posibilidad de experimentar logros visibles. Esta estructura de refuerzo positivo
puede trasladarse a contextos educativos y familiares, siempre que se gestione de
manera responsable

EVIDENCIA CIENTIFICA

La American Psychological Association (2019) sefala que los videojuegos
ayudan a desarrollar la resiliencia emocional al enfrentar retos y fracasos en un
entorno seguro.

« Granic, Lobel y Engels (2014) destacan que los videojuegos narrativos pueden
fomentar la empatia y la identificacion con personajes que atraviesan dilemas
morales.

Estudios recientes en Espana (Martinez & Sanchez, 2022) muestran que
dindmicas de gamificacién inspiradas en videojuegos incrementan la
motivacion intrinseca del alumnado en secundaria.

Reconocer y valorar los logros alcanzados por los hijos en el juego: preguntar qué les costd
mas y cémo lo superaron.

Ensefar a transferir la tolerancia a la frustracion del entorno del juego a situaciones de la
vida real (ej. estudios, deporte).
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Utilizar videojuegos con dindmicas de misiéon o reto para estimular la motivacion y el
trabajo cooperativo.

Incorporar elementos de gamificacion en el aula (puntos, niveles, insignias) inspirados en
mecanicas de juego para reforzar la perseverancia.

La OCDE (Education 2030) recomienda la gamificacion como estrategia de motivacion,
siempre que se vincule a objetivos pedagdgicos claros.

La AEP (2023) subraya que la regulacion emocional a través del juego debe
complementarse con rutinas saludables de suefo, actividad fisica y vida social.

EJEMPLO DE BUENA PRACTICA
Programa “Classcraft” (Canada, uso internacional)

Plataforma que convierte la clase en una aventura de rol donde el alumnado
supera misiones y retos.

Impacto: aumento del compromiso y reduccion de conductas disruptivas;
docentes reportan mayor cohesién en el grupo.

4.3. Beneficios sociales y comunitarios.

El videojuego, tradicionalmente percibido como una actividad individual, se ha
convertido en una de las formas de socializacion mas relevantes entre
adolescentes y jovenes. Las dinamicas multijugador, las plataformas de
comunicacion integradas y los entornos online permiten crear comunidades,
compartir experiencias y fortalecer vinculos.

Cuando se utilizan de manera equilibrada y supervisada, los videojuegos fomentan
la cooperacion, la solidaridad y la construccion de redes sociales positivas. Ademas,
en determinados contextos, pueden contribuir a la inclusion y al sentido de
pertenencia de menores que encuentran dificultades para integrarse en otros
espacios sociales.

EVIDENCIA CIENTIFICA

La red EU Kids Online (2022) indica que la socializacion online es un factor de
proteccion cuando se combina con redes presenciales y mediacion familiar.

« Cole y Griffiths (2007) demostraron que los videojuegos online permiten
desarrollar amistades sdlidas y relaciones de apoyo mutuo.
La UNESCO (2022) reconoce a los videojuegos como espacios de participacion
cultural y colaboracion global.
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Fomentar el didlogo sobre los amigos con los que el menor juega online, interesandose por
su identidad y tipo de relacion.

Promover encuentros presenciales siempre que sea posible, para equilibrar lo digital y lo
fisico.

Aprovechar los videojuegos cooperativos para trabajar en clase habilidades como liderazgo,
resolucion de conflictos y comunicacion.

Usar proyectos de trabajo en linea que imiten dindmicas de cooperaciéon de videojuegos,
trasladando aprendizajes al aula.

Estudios de la AEP (2023) senalan que el juego en linea puede ser positivo si se combina
con rutinas saludables y supervision adulta.

El Informme PISA (2021) destaca que las competencias socioemocionales, como la
cooperacion y la empatia, son predictores clave de éxito académico y social, y pueden
desarrollarse en entornos digitales.

EJEMPLO DE BUENA PRACTICA
- Taller “Juega con ellos” (Chile)

- Familias y menores juegan juntos en entornos cooperativos y reflexionan sobre
dinamicas sociales y valores.

- Impacto: mejora en el dialogo familiar y mayor comprension por parte de los
adultos de la cultura del videojuego.

- Family Gaming Database (Reino Unido)

- Plataforma con filtros por tipo de interaccion (cooperativo, competitivo,
individual).

- Impacto: facilita a las familias escoger juegos que fomenten la colaboracion en
lugar de la confrontacion.

4.4, Beneficios culturales y creativos.

Los videojuegos son mucho mas que un entretenimiento: constituyen un
producto cultural completo, donde convergen narrativa, musica, artes visuales,
programacion y diseno interactivo. Al igual que la literatura o el cine, transmiten
valores, historias y simbolos que forman parte del patrimonio cultural
contemporaneo.



Ademas, los videojuegos estimulan la creatividad, tanto en el disefio de mundos
virtuales como en la posibilidad de que los propios jugadores creen, modifiquen 'y
compartan contenidos (mods, fanart, narrativas alternativas). Esta dimensién
participativa convierte a los jovenes en prosumidores (productores y consumidores
a la vez), reforzando su papel activo en la cultura digital.

EVIDENCIA CIENTIFICA

La UNESCO (2022) reconoce los videojuegos como parte del ecosistema
cultural, destacando su potencial para la educacion artistica y la transmision de
valores.

Investigaciones de Gee (2007) identifican el valor narrativo de los videojuegos
para el aprendizaje critico y la alfabetizacién multimodal.

Un estudio de la Universidad de Deusto (2021) evidencié que la creacion de
mods y narrativas digitales potencia la creatividad, la autonomia y el trabajo en
equipo en adolescentes.

Valorar el videojuego como expresion cultural: conversar con los hijos sobre la historia, la
musica o los personajes del juego.

Promover que los menores no solo jueguen, sino que creen: disefar niveles, personajes o
incluso videojuegos con herramientas accesibles como Scratch o Roblox Studio.

Incorporar videojuegos narrativos (Life is Strange, Never Alone) en proyectos de lengua o
ciencias sociales para trabajar empatia y diversidad cultural.

Fomentar proyectos de aula donde el alumnado disefie sus propios videojuegos sencillos,
integrando competencias de narrativa, arte y programacion.

La industria espanola del videojuego es reconocida internacionalmente, con ejemplos
como Gris (Nomada Studio) o RIME (Tequila Works), considerados obras de arte digital.

El uso de herramientas de creacion (editores de niveles, software libre) favorece el desarrollo
de competencias STEAM (ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y matematicas).

EJEMPLO DE BUENA PRACTICA
- Proyecto “Aula Arcade” (Cataluia)

Talleres en los que el alumnado disefia minijuegos educativos, combinando
programacion, narrativa y arte.

Impacto: mejora en la motivacion por materias técnicas y desarrollo de
creatividad en mas del 80 % de los participantes.



- Games for Change (EE. UU.)

Iniciativa que promueve videojuegos con tematicas sociales y culturales
(derechos humanos, medioambiente, salud).

Impacto: mas de 100 titulos desarrollados y usados en escuelas y ONGs;
proyectos evaluados con mejoras en sensibilizacién social.

4.5. Beneficios en competencias digitales y profesionales.

El uso responsable de los videojuegos también contribuye al desarrollo de
competencias digitales y profesionales que son cada vez mas demandadas en la
sociedad actual. Al interactuar con entornos virtuales complejos, los jugadores
desarrollan habilidades técnicas, de comunicacion y de resolucién de problemas
aplicables en el ambito académico y laboral.

Los videojuegos, especialmente aquellos con dinamicas de simulacién y trabajo
colaborativo, entrenan la capacidad de adaptarse a entornos cambiantes,

gestionar informacién y colaborar en linea, competencias que la Comisién Europea

(2023) incluye dentro del marco de la ciudadania digital.
EVIDENCIA CIENTIFICA

Investigaciones de Connolly et al. (2012) muestran que los videojuegos de
simulacion y estrategia desarrollan habilidades de planificacion, gestion de
recursos y toma de decisiones bajo presion.

El World Economic Forum (2020) identifica competencias como pensamiento

critico, colaboracidon digital y creatividad entre las mas demandadas en el futuro

del empleo, todas ellas presentes en experiencias de juego.

En estudios aplicados en formacion profesional, simuladores basados en
videojuegos se han mostrado eficaces en medicina, ingenieria, gestion
empresarial y transporte.

Reconocer que los videojuegos no son solo ocio: pueden ser un entrenamiento para
habilidades laborales (cooperaciéon online, inglés, resolucion de problemas).

Ayudar a los hijos a identificar qué competencias transfieren del juego a la vida real (ej.
liderazgo en equipos, gestion de tiempo).

Incorporar videojuegos de simulacion en materias como ciencias, economia o historia para
desarrollar competencias transversales.

Potenciar actividades de gamificacion que refuercen el uso responsable de las TIC y la
colaboracién digital.
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La OCDE (2021) destaca la importancia de integrar el aprendizaje basado en juegos en
programas educativos para desarrollar competencias digitales.

El uso de videojuegos en contextos de formacion profesional se ha extendido en sectores
como la aviacion (simuladores de vuelo), la medicina (cirugia virtual) o la logistica (gestion
de procesos).

EJEMPLO DE BUENA PRACTICA

Formacion sanitaria con simuladores (Espaia)

Facultades de medicina utilizan simuladores de cirugia y emergencias basados
en dinamicas de videojuego.

Impacto: mejora en la destreza practica y reduccion de errores en practicas
clinicas.

Simuladores de gestion empresarial (Finlandia)

Juegos aplicados en formacién de grado para entrenar la toma de decisiones
economicas.

Impacto: estudiantes muestran mayor capacidad de analisis y resolucion de
problemas en entornos cambiantes.

El aprovechamiento de los beneficios de los videojuegos debe estar siempre
respaldado por evidencias cientificas y marcos institucionales claros. A
continuacioén se destacan los principales fundamentos que legitiman su uso
pedagogico, cultural y social:

1.

Evidencia neuropsicolégica

Estudios de Bediou et al. (2018) confirman que los videojuegos de acciéon
mejoran la atencién selectiva y la flexibilidad cognitiva.

Investigaciones recientes en neurociencia cognitiva muestran que la practica
continuada de videojuegos puede aumentar la densidad de materia gris en
areas relacionadas con la memoria espacial y la toma de decisiones.

Reconocimiento de la UNESCO

La UNESCO (2022) reconoce los videojuegos como parte del ecosistema
cultural y educativo. Destaca su potencial para el desarrollo de creatividad,
cooperacion y pensamiento critico.

Subraya la necesidad de acompanamiento adulto y objetivos pedagdgicos
explicitos.

Marco de competencias de la Comision Europea
El DigComp 2.2 (2022) identifica competencias clave que pueden desarrollarse

con videojuegos: alfabetizacion digital, comunicacién en entornos digitales,
creacion de contenidos, seguridad y resolucion de problemas.
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4. Recomendaciones de la AEP (2023)

La Asociacion Espanola de Pediatria recomienda fomentar videojuegos que
estimulen la creatividad, el pensamiento estratégico y el aprendizaje
cooperativo, siempre dentro de rutinas saludables.

Advierte que el beneficio se reduce cuando el tiempo de juego supera los
limites recomendados o se produce en horarios inadecuados (ej. antes de
dormir).

n

OCDE y aprendizaje basado en juegos

La OCDE (Education 2030) incluye el game-based learning como herramienta
clave para el desarrollo de competencias transversales, siempre que se evallue
su impacto en el aprendizaje real.

Confiar en la evidencia: los beneficios estan documentados, pero requieren
acompafamiento y limites claros.

Priorizar videojuegos con potencial educativo y cooperativo, evitando que sean la Unica
forma de ocio.

Justificar el uso de videojuegos en el aula con respaldo en evidencias cientificas y
recomendaciones institucionales.
Evaluar no solo el disfrute, sino también los aprendizajes y competencias adquiridas.

EJEMPLOS DE BUENAS PRACTICAS

Los beneficios de los videojuegos se comprenden mejor cuando se traducen en
experiencias concretas en contextos familiares, educativos y comunitarios. A
continuacion, se presentan ejemplos de buenas practicas que muestran coémo el
uso responsable del videojuego potencia aprendizajes y competencias de valor.

- BUENAS PRACTICAS NACIONALES (ESPANA)

—
.

Proyecto “Juega y Aprende” (Andalucia)

« Implementacién: Integraciéon de videojuegos de simulacion en clases de
ciencias y medioambiente en secundaria.

+ Impacto: Incremento del 20 % en la comprension de conceptos de economia
circular; mejora en la motivaciéon y asistencia escolar.

« Para docentes: modelo de integracion curricular de videojuegos con objetivos
claros y medibles.

28



Aula Arcade (Cataluha)

Implementacioén: Talleres donde el alumnado disefia minijuegos educativos
con software accesible, combinando narrativa, programacion y arte.
Impacto: 82 % del alumnado mostré un aumento en la motivacion hacia
materias STEM; alto nivel de satisfaccion docente.

Para familias: fomenta que los hijos no solo consuman videojuegos, sino que
los creen.

BUENAS PRACTICAS INTERNACIONALES
Games for Change (EE. UU.)

Implementacion: Iniciativa internacional que promueve la creacion de
videojuegos con impacto social (derechos humanos, cambio climatico,
igualdad de género).

Impacto: mas de 100 titulos desarrollados y utilizados en escuelas y ONGs;
evaluaciones muestran un aumento en la sensibilizacion social y el compromiso
ciudadano de los participantes.

Para docentes: oportunidad de trabajar educacion en valores mediante
experiencias inmersivas.

Integracion curricular en Finlandia

Implementacion: El curriculo nacional incluye videojuegos como herramienta
transversal en historia, matematicas e idiomas.

Impacto: Evaluaciones nacionales indican mayor motivacion en alumnado y
mejoras en resultados en matematicas y comprension lectora.

Para profesionales: ejemplo de politica educativa que legitima el videojuego
como recurso oficial de aprendizaje.

La replicabilidad de las buenas practicas requiere adaptaciéon al contexto: un proyecto
aplicado en Finlandia puede inspirar a Espafa, pero debe ajustarse a la normativa y al
sistema escolar local.

La evidencia demuestra que los beneficios aumentan cuando hay objetivos pedagégicos
definidos y un acompafamiento adulto constante.

4.6. Caja de ideas clave.

1. Los videojuegos son un recurso cultural, educativo y social: mas alla del ocio,
forman parte del ecosistema cultural contemporaneo y pueden ser aliados en la
formacion de competencias cognitivas, emocionales y digitales.

2. Beneficios cognitivos: estimulan la memoria de trabajo, la atencion selectiva, la
flexibilidad y la resolucion de problemas, especialmente cuando se usan juegos de
estrategia, simulacién y construccion.

3. Beneficios emocionales: refuerzan la resiliencia, la tolerancia a la frustracién y la
motivacion intrinseca. Los juegos narrativos también fomentan la empatiay la
comprension de dilemas morales.
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4. Beneficios sociales: crean comunidades, fortalecen la cooperaciény el
liderazgo, e incluyen a menores que encuentran dificultades para integrarse en
otros espacios sociales.
5. Beneficios culturales y creativos: integran narrativa, musica, arte y disefio;
convierten a los jugadores en productores de contenidos (mods, fanart,
videojuegos propios).
6. Competencias digitales y profesionales: preparan para la ciudadania digital y
el mercado laboral al entrenar habilidades como la colaboracién online, el
pensamiento critico y la gestion de informacion en entornos cambiantes.
7. Condiciones necesarias para que los beneficios se materialicen:

Acompanamiento adulto (mediacion activa).

Objetivos pedagogicos definidos.

Limites de tiempo y horarios saludables.

Integracion equilibrada en el ocio familiar y escolar.
8. Las buenas practicas confirman el impacto positivo: tanto a nivel nacional
como internacional, las experiencias demuestran que los videojuegos, usados con
intencionalidad educativa y supervision, producen mejoras medibles en
aprendizaje, motivacion y competencias sociales.

Sintesis final: lo que te llevas del capitulo 4.
|

El uso problematico de videojuegos puede tener impacto fisico, emocional y
social.

Factores de vulnerabilidad como TDAH u otros trastornos requieren especial
atencion.

Los riesgos emergentes incluyen loot boxes, microtransaccionesy
comunidades toxicas.

La sobreexposicion a pantallas puede afectar al sueno, el rendimiento escolary
la convivencia.

La deteccion temprana de sefales de riesgo es fundamental en familiay
escuela.

La prevencion debe combinar educacion, acompanamiento y supervision
activa.

Equilibrar riesgos y beneficios es el enfoque mas eficaz y realista.
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Capitulo 5.

Estrategias educativas
y de mediacion.

5.1. Riesgos para la salud fisica.

El uso excesivo o inadecuado de los videojuegos puede tener un impacto negativo
en la salud fisica, especialmente cuando se acompanfa de largos periodos de
inactividad, horarios irregulares o ausencia de medidas ergonomicas. Si bien el
videojuego en si mismo no es nocivo, los habitos asociados a un Mmala practica
pueden derivar en consecuencias para el crecimiento, el desarrollo y el bienestar
general de ninos, adolescentes y adultos jovenes.

PRINCIPALES RIESGOS IDENTIFICADOS
1. Sedentarismo y obesidad infantil

El tiempo excesivo frente a la pantalla reduce las horas de actividad fisica diaria.
Estudios de la OMS (2020) y de |a Asociaciéon Espaiola de Pediatria (AEP,
2023) relacionan el uso prolongado de pantallas con mayor riesgo de sobrepeso
y obesidad infantil.

2. Problemas posturales y musculoesqueléticos

Jugar durante horas en posiciones inadecuadas puede provocar dolores de
espalda, cuelloy munecas.

La falta de ergonomia (altura incorrecta de la silla, ausencia de descansos,
iluminacion insuficiente) aumenta el riesgo de lesiones por esfuerzo repetitivo.

3. Alteraciones del sueio

El juego en horarios nocturnos o antes de dormir afecta la secreciéon de
melatonina, reduciendo la calidad y cantidad de sueno.

Investigaciones de la Harvard Medical School (2021) confirman que la luz azul
emitida por pantallas retrasa la conciliacion del suefio y disminuye el descanso
reparador.

Establecer rutinas de descanso digital: al menos una hora sin pantallas antes de dormir.
Organizar sesiones de juego en espacios iluminados y con pausas cada 45-60 minutos.
Promover actividades fisicas alternativas como deporte o juegos al aire libre.
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Sensibilizar en tutorias sobre los efectos del sedentarismo y la importancia de la actividad
fisica diaria.

Vincular el aprendizaje a proyectos de vida saludable que incluyan un uso responsable de
pantallas.

La OMS recomienda que los menores de 5 a 17 afos realicen al menos 60 minutos de
actividad fisica moderada o vigorosa diaria.

La AEP (2023) aconseja limitar el tiempo de ocio con pantallas a un maximo de 2 horas
diarias en adolescentes, siempre alternando con actividad fisica y descanso.

EJEMPLO DE BUENA PRACTICA
- Programa “Play Healthy” (Corea del Sur)

Campana escolar que combina sesiones de videojuegos con actividad fisica
obligatoria entre partidas.

Impacto: reduccion del 15 % en la prevalencia de obesidad en alumnado de
secundaria en 3 anos.

5.2. Riesgos para la salud mental y emocional.

El impacto de los videojuegos sobre la salud mental depende en gran medida del
tiempo de uso, el tipo de juego y el contexto de acompanamiento. Aunque el
juego moderado puede ser beneficioso para la motivacion y la regulacion
emocional, un uso excesivo o problematico puede derivar en alteraciones del
bienestar psicoldgico.

PRINCIPALES RIESGOS IDENTIFICADOS
1. Ansiedad y depresién

El uso excesivo puede asociarse a sintomas de ansiedad, irritabilidad y bajo
estado de animo.

Investigaciones de la American Psychiatric Association (2021) sefalan que un
10-15 % de los adolescentes con uso intensivo de videojuegos presentan niveles
clinicamente significativos de ansiedad o depresion.

2. Problemas de regulacién emocional
Algunos menores utilizan el videojuego como Unica estrategia para manejar
emociones negativas (estrés, aburrimiento, frustracion...).

Cuando el juego se convierte en el Unico recurso de autorregulacion, aumenta
la vulnerabilidad a la dependencia psicoldgica.
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3. TDAH y otras vulnerabilidades especificas

Debemos subrayar que la impulsividad y la dificultad en funciones ejecutivas
propias del TDAH aumentan el riesgo de abuso de videojuegos.

Estos menores son mas proclives a aceptar términos de servicio sin leer, a
engancharse a recompensas inmediatas y a prolongar sesiones de juego sin
autocontrol.

4. Riesgo de aislamiento y retraimiento social

Aunque los videojuegos pueden ser espacios de socializacion, un uso intensivo
puede desplazar las relaciones presenciales, debilitando la red de apoyo
emocional del menor.

Observar si el juego desplaza otras actividades (amistades, deporte, estudios).

Detectar cambios emocionales: irritabilidad, aislamiento, tristeza o dependencia excesiva del
juego.

En el caso de hijos con TDAH, establecer acuerdos claros de tiempo y acompafar en la
regulacion de pausas.

|dentificar cambios de conducta en el aula: descenso de rendimiento, absentismo,
dificultades de concentracion.

Incluir en planes tutoriales dindmicas de reflexion sobre el uso del juego como estrategia
de afrontamiento emocional.

La OMS (2019, ICD-11) reconoce el gaming disorder como adiccion conductual, caracterizada
por pérdida de control y deterioro significativo en la vida personal, escolar y social.

La Asociacion Espanola de Pediatria (2023) advierte que el impacto del juego sobre la salud
mental depende no solo del tiempo, sino de factores familiares, escolares y emocionales.

EU Kids Online (2022) sefiala que la mediacion activa de las familias y docentes es el
principal factor de proteccion frente a estos riesgos.

EJEMPLO DE BUENA PRACTICA
- Programa “Mind the Game” (Reino Unido)

Talleres escolares donde se ensena a los adolescentes a identificar cuando el
videojuego se convierte en una estrategia de evasion y como combinarlo con
otros recursos de afrontamiento (deporte, musica, conversacion).

Impacto: disminucion del 18 % en sintomas de ansiedad reportados por
participantes tras 6 meses de seguimiento.
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5.3. Riesgos sociales y familiares.

El videojuego puede ser un espacio de socializacion y aprendizaje, pero también
puede convertirse en un foco de conflicto cuando el uso es desproporcionado o
carece de acompanamiento. Estos riesgos afectan tanto a la convivencia familiar
como a la integracién escolar y comunitaria de los menores.

PRINCIPALES RIESGOS IDENTIFICADOS
1. Conflictos familiares por el tiempo de juego

La negociacion de horarios y limites es uno de los motivos de discusién mas
frecuentes en familias con adolescentes.

Segun la AEP (2023), mas del 40 % de los padres en Espafna reconoce haber
tenido conflictos regulares relacionados con el tiempo de juego de sus hijos.

2. Impacto en el rendimiento escolar

El exceso de horas dedicadas al videojuego puede provocar disminucién de
concentracion, retraso en entrega de tareas y absentismo escolar.

El Informe EU Kids Online (2022) vincula el uso problematico de pantallas con
un 25 % mas de probabilidad de suspender asignaturas troncales.

3. Aislamiento social en la vida presencial

Algunos menores reducen su participacion en actividades comunitarias
(deporte, asociaciones, ocio cultural...) al priorizar la interaccién online.

Si bien las amistades digitales pueden ser un factor positivo, cuando sustituyen
completamente el contacto cara a cara existe riesgo de empobrecimiento en
habilidades sociales.

4. Erosion de rutinas familiares

El Juego en horarios nocturnos alteran rutinas basicas como cenas en familia,
conversaciones cotidianas o tiempo compartido en actividades presenciales.

Establecer acuerdos familiares claros sobre tiempo y horarios de juego.
Crear espacios libres de pantallas (comedor, dormitorio) que protejan la convivencia.
Dialogar sobre la importancia de equilibrar amistades online con encuentros presenciales.

Detectar si la falta de atencion en clase o la caida en rendimiento se asocia a un uso
excesivo de videojuegos.

Reforzar el vinculo entre escuela y familia para establecer estrategias conjuntas en casos
de uso problematico.
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La LOPIVI (2021) obliga a los centros a establecer protocolos frente a conductas de riesgo
digital que afecten a la convivencia escolar.

El Consejo Escolar de Castilla y Leén (2022) ha recomendado reforzar la coordinacion entre
tutores, familias y servicios de orientacion en la deteccién de casos de conflicto relacionados
con pantallas.

EJEMPLO DE BUENA PRACTICA
- Programa “Ciberfamilias” (Castilla y Leén)

Talleres donde familias y adolescentes trabajan conjuntamente en la
negociacion de normas digitales.

Impacto: reduccion del 30 % en conflictos familiares reportados en evaluaciones
posteriores.

5.4. Riesgos econdmicos y comerciales.

El modelo econdmico de la industria del videojuego ha cambiado de forma radical
en los ultimos anos. Si antes predominaba la compra Unica de un titulo fisico, hoy
gran parte de los ingresos proceden de microtransacciones, expansiones digitales
y sistemas de monetizacion dentro del propio juego. Aunque estas practicas han
permitido abaratar el acceso inicial a muchos titulos, también han generado
riesgos especificos para los menores.

PRINCIPALES RIESGOS IDENTIFICADOS
1. Microtransacciones y compras integradas

Los jugadores pueden adquirir objetos virtuales, mejoras de personaje o0 acceso
a contenidos exclusivos.

Segun la Comision Europea (2023), mas del 70 % de los videojuegos para
moviles incluyen algun tipo de microtransaccion.

2. Cajas de botin (loot boxes)

Funcionan como un sistema de recompensa aleatoria: el jugador paga por la
posibilidad de obtener un objeto de valor variable.

Investigaciones de Zendle & Cairns (2020, Univ. de York) muestran una
correlacion entre gasto en loot boxes y conductas similares al juego de azar.

3. Publicidad encubierta y monetizacion de datos
Muchos videojuegos gratuitos recogen informacién personal para segmentar
publicidad.

El riesgo aumenta cuando el menor acepta Términos y Condiciones sin
comprender su alcance.
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4. Endeudamiento y conflictos familiares

Se han documentado casos de menores que realizan gastos significativos sin
supervision parental, generando tensiones y problemas econdmicos en el
hogar.

Activar siempre las opciones de control parental de compras en consolas, mdviles y PC.
Dialogar con los hijos sobre el valor real del dinero y las consecuencias de las compras
digitales.

Revisar regularmente los movimientos de las cuentas vinculadas a videojuegos.

Explicar en tutorias cémo funcionan las loot boxes y qué similitudes tienen con los juegos
de azar.

Promover debates en el aula sobre el valor del dinero y los riesgos de la monetizacion
digital.

En Espana, el Ministerio de Consumo (2022) ha iniciado un proyecto de regulacion de las
loot boxes, con propuestas para prohibir su acceso a menores y exigir transparencia sobre
probabilidades de premio.

La ISFE (Interactive Software Federation of Europe) ha desarrollado cédigos de
autorregulacion que obligan a incluir advertencias sobre compras integradas.

La AEP (2023) recomienda supervisar las practicas comerciales en videojuegos y reforzar la
educacion financiera desde la infancia.

EJEMPLO DE BUENA PRACTICA
- Campana “Get Smart About P.L.A.Y"” (Reino Unido)

- Impulsada por la industria del videojuego, ensefna a familias a configurar
controles parentales y entender las microtransacciones.

- Impacto: incremento del 30 % en uso de controles parentales reportado en
encuestas posteriores.

- Programa de regulacion en Bélgica
- El gobierno belga prohibio las loot boxes en 2019 al considerarlas juegos de azar.

- Impacto: reduccion significativa de la exposicion de menores a estas mecanicas
en titulos distribuidos en su territorio.



5.5. Riesgos de convivencia digital.

Los videojuegos en linea se han convertido en espacios de encuentroy
socializacién, pero también pueden ser escenarios de conflictos y conductas de
riesgo. La interaccion entre jugadores desconocidos, la comunicacion en tiempo
real y la falta de mediacién adulta generan vulnerabilidades especificas en la
convivencia digital.

PRINCIPALES RIESGOS IDENTIFICADOS
1. Ciberacoso (cyberbullying)

El acoso puede adoptar formas como insultos, humillaciones, exclusiones
intencionadas de partidas o difusién de informacion personal.

Segun EU Kids Online (2022), el 13 % de los adolescentes espanoles reconoce
haber sufrido ciberacoso, siendo los videojuegos online una de las plataformas
mas frecuentes.

2. Grooming

El contacto de adultos con menores con fines de explotacion sexual es un
riesgo documentado en entornos de chat y foros de videojuegos.

La LOPIVI (2021) establece la obligacién de prevenir y actuar frente a este tipo
de situaciones.

3. Exposicion a contenidos inadecuados

Lenguaje ofensivo, discursos de odio, violencia explicita o estereotipos
negativos circulan con frecuencia en entornos online poco moderados.
Estudios de la AEP (2023) indican que la exposicion continuada a lenguaje
violento puede normalizar la agresividad en las interacciones entre iguales.

4. Normalizacion de conductas téxicas

Normalizan de insultos y actitudes hostiles que afectan al bienestar emocional
y a la percepcion de la convivencia.

Conocer con quién juegan sus hijos y mantener el didlogo sobre interacciones online.
Ensefar a bloquear y denunciar conductas de acoso en las plataformas.
Recordar a los menores que nunca deben compartir datos personales con desconocidos.

Incluir la prevencién del ciberacoso en los planes de convivencia escolar, con actividades
especificas sobre videojuegos online.

Trabajar dinamicas de aula sobre respeto digital y lenguaje no violento.

Coordinarse con las familias cuando aparezcan indicios de acoso digital.
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La LOPIVI (2021) obliga a los centros a tener protocolos frente al acoso y la violencia digital.
El INCIBE (Espafia) gestiona la linea 017 para denunciar o asesorar sobre casos de ciberacoso
Yy grooming.

La Policia Nacional y Guardia Civil desarrollan campanas especificas de prevencion en
colegios sobre riesgos online.

EJEMPLO DE BUENA PRACTICA
- Programa “Pantallas Amigas” (Espafia)

Campanas audiovisuales y talleres en colegios sobre ciberacoso, sexting y
grooming.

Impacto: evaluaciones externas muestran una reduccion de incidentes de
acoso digital en los centros participantes.

- Safer Internet Day (Unién Europea)

Jornada anual de sensibilizacion sobre seguridad digital en todos los paises de
la UE.

Impacto: miles de actividades de concienciacion en centros escolares, con
amplia participacion juvenil.

5.6. Distincidon entre uso intensivo, uso problematico y
adiccion.

Uno de los retos principales en la prevencion es diferenciar entre un uso intensivo,
gue no necesariamente implica un trastorno, un uso problematico que comienza a
interferir en la vida cotidiana, y una adiccién reconocida clinicamente. Esta
distincidon es esencial para que familias, docentes y profesionales sanitarios sepan
como actuar en cada caso.

DEFINICIONES CLAVE

« Uso intensivo: numero elevado de horas de juego, pero sin deterioro
significativo en la vida social, escolar o familiar. Puede ser temporal (vacaciones,
lanzamientos de nuevos juegos).

« Uso problematico: el juego empieza a desplazar otras actividades importantes,
genera conflictos recurrentes y afecta al rendimiento académico o al descanso.

« Adiccion (gaming disorder): pérdida de control, prioridad creciente del juego
sobre otras actividades y persistencia pese a consecuencias negativas,
mantenida al menos 12 meses (criterios ICD-11 de la OMS).
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MATRIZ - NIVELES DE USO Y PAUTAS DE ACTUACION

Indicadores Ejemplos Pautas de
principales cotidianos actuacioén
MUCh:fohr?qr:iSeeri:ego' Jugar varias horas Dialogar sobre rutinas,
Uso intensivo rendi?‘niento académico en vacaciones o establecer acuerdos de
. ! fines de semana tiempo, diversificar ocio
amistades y descanso
Desplaza actividades, Se enfada si se Reforzar limites, aumentar
Uso problemitico conflictos familiares interrumpe el juego, acompafamiento, buscar
frecuentes, alteraciones pierde interés en apoyo en tutorias o
del suefio o notas bajas deporte o estudios programas de prevencion
Pérdida total de control, ansultar con
Adiccion deterioro social, familiar y Descenso grave en profesionales de salud
(gaming disorder) escolar, persistencia >12 rer)d!mle_rjto, aislamiento, (pediatria, psicologia),
meses irritabilidad extrema activar protocolos
escolares y sanitarios

No alarmarse ante un uso intensivo puntual, pero vigilar si se prolonga y desplaza otras
actividades.

Tomar en serio las sefales de uso problematico y buscar apoyo antes de que avance.

En caso de sospecha de adiccién, acudir a profesionales sanitarios y no afrontar el problema
solo desde la familia

Observar caidas en rendimiento académico y cambios de conducta que puedan indicar
uso problematico.

Activar los protocolos de orientacion escolar y coordinacién con familias en casos de
sospecha.

Remitir a servicios especializados cuando los indicadores sugieran un trastorno.

La OMS (ICD-11, 2019) establece que para diagnosticar adiccion deben cumplirse los tres
criterios (pérdida de control, prioridad creciente, persistencia) durante 12 meses.

La Guia Xunta de Galicia (2021) propone el uso de niveles progresivos (uso, abuso, adiccion)
con pautas diferenciadas de actuacion familiar y escolar, modelo adaptado en esta matriz.
La AEP (2023) subraya la importancia de la deteccion temprana y la coordinacion entre
familia, escuela y sanidad.



EJEMPLO DE BUENA PRACTICA
- Programa “Mind the Game” (Reino Unido)

Incluye talleres para familias con pautas diferenciadas segun nivel de uso.
Impacto: descenso del 22 % en casos de uso problematico en participantes tras
un ano.

5.7. Identificacidn, prevencion y tratamiento de los riesgos.

La identificacion, prevencion y tratamiento de los riesgos asociados al uso de
videojuegos deben apoyarse en la evidencia cientifica y en marcos normativos
consolidados. A continuacioén se presentan los principales referentes:

1. Reconocimiento clinico internacional

La Organizacion Mundial de la Salud (OMS, ICD-11, 2019) reconoce el gaming
disorder como trastorno de adiccién conductual, con tres criterios
fundamentales: pérdida de control, prioridad creciente y persistencia pese a
consecuencias negativas.

Este reconocimiento obliga a los sistemas sanitarios a desarrollar protocolos de
deteccion, diagnostico y tratamiento, lo que en Espafna se traduce en la
incorporaciéon de guias clinicas especificas en pediatria y psicologia
infanto-juvenil.

2. Perspectiva de salud publica

La Asociacion Espanola de Pediatria (AEP, 2023) subraya que el uso excesivo de
videojuegos puede estar vinculado a problemas de sueho, obesidad,
sedentarismo, ansiedad y depresion.

Recomienda a las familias limitar el tiempo de pantalla, evitar dispositivos en
dormitorios y fomentar la mediacién activa.

La American Psychiatric Association (APA, 2021) también identifica
correlaciones entre uso intensivo y sintomas de ansiedad y depresion en
adolescentes.

3. Evidencia de investigacion

La red EU Kids Online (2022) confirma que la mediacién activa de las familias y
docentes es el factor de proteccion mas eficaz frente al uso problematicoy a la
exposicion a riesgos en linea.

Estudios europeos senalan que el 10-15 % de adolescentes con uso intensivo de
videojuegos presenta indicadores de malestar psicologico, aunque solo un 1-3

% cumple criterios clinicos de adiccion.

4. Marco normativo espanol y europeo

La Ley Orgéanica 8/2021 (LOPIVI) obliga a prevenir la violencia digital y a
incorporar protocolos especificos en los centros educativos.

El Reglamento General de Proteccion de Datos (RGPD, 2016) y la LOPDGDD
(2018) garantizan la proteccién de la informaciéon personal en entornos de
videojuegos online, especialmente en menores de 14 anos.

A nivel europeo, el Digital Services Act (2022) aumenta la responsabilidad de las
plataformas de videojuegos en la moderacion de contenidosy en la
transparencia de sus practicas comerciales.
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5. Vulnerabilidades especificas (TDAH)

Los menores con TDAH son especialmente vulnerables a un uso problematico
de videojuegos debido a su impulsividad y busqueda de recompensas
inmediatas.

Esto refuerza la necesidad de protocolos especificos en la orientaciéon educativa
y en la intervencion familiar.

Apoyarse en la evidencia cientifica para tomar decisiones informadas: limitar tiempo de
juego, supervisar horarios, acompanar en la experiencia digital.

Consultar con profesionales sanitarios si el menor presenta sefales persistentes de uso
problematico.

Conocer los marcos normativos (LOPIVI, RGPD) que les obligan a actuar ante casos de
violencia digital o uso problematico detectados en el aula.

Usar la evidencia cientifica para disefar actividades preventivas en tutorias y planes de
convivencia.

5.8. Experiencias para la reduccion del uso problematico.

El abordaje de los riesgos asociados a los videojuegos requiere estrategias
integrales que combinen prevencion, formacion y acompanamiento. Existen
diversas experiencias nacionales e internacionales que muestran cémo es posible
reducir el uso problematico y fomentar una convivencia digital saludable.

EXPERIENCIAS PRACTICAS NACIONALES (ESPANA)
1. Linea 017 - INCIBE/IS4K

« Implementacion: Servicio gratuito de atencién telefénica y online gestionado
por el Instituto Nacional de Ciberseguridad. Ofrece asesoramiento sobre
ciberacoso, grooming, privacidad y uso problematico de videojuegos.

« Impacto: mas de 100.000 consultas anuales; reconocido por familias y docentes
como recurso de referencia en Espana.

« Para familias: acceso directo a ayuda profesional.

« Para docentes: posibilidad de derivar casos de riesgo detectados en la escuela.

2. Programa “Pantallas Amigas”

« Implementacién: Campanas audiovisuales y talleres escolares sobre
ciberacoso, grooming y uso saludable de videojuegos y redes sociales.

« Impacto: evaluaciones externas muestran una disminucién del 20 % en
incidentes de acoso digital en los centros participantes.

« Para familias: materiales audiovisuales faciles de comprender y compartir en casa.

« Para docentes: dinamicas aplicables en tutorias y actividades de convivencia.
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EXPERIENCIAS PRACTICAS INTERNACIONALES
1. “Get Smart About P.L.A.Y"” (Reino Unido)

« Implementaciéon: Campafa impulsada por la industria del videojuego para
formar a las familias sobre controles parentales, limites de tiempo y riesgos de
microtransacciones.

« Impacto: incremento del 30 % en el uso de herramientas de control parental en
hogares britanicos.

« Para familias: modelo de alfabetizacion digital accesible y practico.

2. Politicas de prevencién en Corea del Sur

« Implementacion: Legislacion que establece limites horarios nocturnos,
programas escolares de alfabetizacion digital y acceso a servicios de salud
mental para casos graves de adiccion.

« Impacto: descenso progresivo en los indices de uso problematico reportados
en estudios nacionales de salud publica.

« Notas técnicas: ejemplo de cémo la accidn conjunta de Estado, escuela y
sanidad puede reducir riesgos a gran escala.

Incorporar en el aula ejemplos de campanas nacionales e internacionales refuerza el
mensaje de que la prevencioén es posible y esta respaldada por politicas publicas y
proyectos de éxito.

Tomar contacto con recursos oficiales (ej. Linea 017) y participar en talleres comunitarios
ofrece un apoyo inmediato y practico para gestionar el uso problematico.

5.9. Caja de ideas clave.

1. El videojuego no es daiino en si mismo ni usado responsablemente, pero un
uso excesivo y sin acompafiamiento puede afectar la salud fisica, mental y social
de los menores.

2. Principales riesgos fisicos: sedentarismo, obesidad, problemas posturales y
alteraciones del sueno. Prevenirlos exige ergonomia, pausas regulares y rutinas de
descanso digital.

3. Riesgos psicolégicos y emocionales: ansiedad, depresion, dificultades de

regulacion emocional y mayor vulnerabilidad en menores con TDAH, que
requieren apoyos especificos.
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4. Impacto social y familiar: conflictos en el hogar, descenso en el rendimiento
escolar y riesgo de aislamiento si el juego desplaza otras actividades comunitarias.

5. Riesgos econémicos: microtransacciones y loot boxes pueden generar
conductas similares al juego de azar. La regulacion europea avanza hacia mayor
transparencia y proteccion de menores.

6. Convivencia digital: los videojuegos online pueden ser escenario de ciberacoso,
grooming y exposicion a contenidos inadecuados; la mediacion adultay la
denuncia de conductas son fundamentales.

7. Diferenciacién de niveles de uso: no es lo mismo un uso intensivo puntual que
un uso problematico o una adiccidn. La matriz de actuacion ayuda a familias y
docentes a responder de forma adecuada en cada caso.

8. La prevencion es mas eficaz que la intervencién tardia: campanas nacionales
e internacionales muestran que la educacion digital, la mediacion activa y las
politicas publicas reducen de manera significativa los riesgos.

Sintesis final: lo que te llevas del capitulo 5.

La mediacion activa es la estrategia mas eficaz para guiar el uso de videojuegos.
La comunicacion positiva en el hogar favorece la confianza y reduce conflictos.
Establecer rutinas claras ayuda a equilibrar juego, descanso, deporte y estudio.
El acompanamiento adulto debe ser flexible, adaptado a la edad y contexto del
menor.

La mediacioén restrictiva, usada de forma exclusiva, resulta menos eficaz.

Las recomendaciones de organismos internacionales refuerzan la mediacion
educativa.

La corresponsabilidad familiar es la base para un uso saludable de videojuegos.
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Capitulo 6.
Estrategias para familias.

6.1. El papel de la familia en la educacion digital.

La familia es el primer y principal agente educativo en la vida de los menores, y su
papel en la formacion digital resulta determinante. En el contexto de los
videojuegos, los padres y madres actian como modelos de referencia, mediadores
y reguladores de habitos, transmitiendo valores que acompanaran al menor en su
vida digital y presencial.

Lejos de limitarse a controlar, la familia tiene la oportunidad de acompanar,
dialogar y compartir el uso de videojuegos. Esta mediacion activa genera
confianza, facilita la prevencién de riesgos y potencia los beneficios de un ocio
responsable.
FUNCIONES CLAVE DE LA FAMILIA EN LA EDUCACION DIGITAL
1. Modelo de conducta
Los adultos transmiten habitos digitales a través de su propio ejemplo. El uso
equilibrado de dispositivos en casa es una forma de ensefar limites y
autocontrol.

2. Acompanamiento y mediacion activa

Implica jugar con los hijos, conversar sobre contenidos, interesarse por sus
experiencias y reforzar las emociones positivas asociadas al juego.

3. Establecimiento de normas y rutinas

La familia debe acordar reglas claras y realistas sobre tiempos, horarios y
espacios de juego. Estas normas aportan seguridad y previsibilidad.

4. Refuerzo de la comunicacién y la confianza

El dialogo abierto sobre videojuegos evita que los menores oculten su actividad
y permite detectar sefales de riesgo a tiempo.

Hablar con los hijos sobre qué juegos prefieren y por qué, mostrando interés genuino.
Compartir sesiones de juego como oportunidad de vinculo afectivo.
Recordar que el acompafiamiento no es vigilancia, sino participacion y didlogo.
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Reconocer el papel central de la familia en la educacion digital y promover la coordinacion
hogar-escuela.

Invitar a las familias a charlas o talleres donde se compartan estrategias de mediacion y
acompafamiento.

La LOPIVI (2021) reconoce explicitamente la corresponsabilidad de las familias en la
prevencion de riesgos digitales.

La AEP (2023) recomienda la mediacion activa frente a la restrictiva: acompafar y dialogar
es mas eficaz que prohibir sin explicacion.

Segun EU Kids Online (2022), la mediacién activa reduce significativamente la exposicion
de los menores a contenidos inadecuados.

EJEMPLO DE BUENA PRACTICA
- Programa “Conectados en Familia” (Castilla y Leén)

Talleres impartidos en AMPASs para ensefar a las familias como acompanar a
sus hijos en el uso de pantallas y videojuegos.

Impacto: aumento del 25 % en la percepcién de control positivo y reducciéon de
conflictos familiares en el hogar.

6.2. Normas y rutinas en el hogar.

Las normas y rutinas constituyen una de las herramientas mas eficaces para
prevenir un uso problematico de los videojuegos. No se trata de imponer reglas
rigidas, sino de acordar pautas claras, coherentes y previsibles que den seguridad
al menor y faciliten la convivencia familiar.

Establecer rutinas en torno al uso de videojuegos contribuye a:
Garantizar un equilibrio entre el tiempo digital y otras actividades (deporte,
estudio, descanso, ocio presencial).
Evitar conflictos constantes sobre “cuando y cuanto jugar”.
Transmitir valores de autorregulacion, responsabilidad y organizacion del
tiempo.

RECOMENDACIONES BASICAS PARA ESTABLECER NORMAS

1. Definir tiempos de juego claros y adaptados a la edad

La AEP (2023) recomienda no mas de 1 hora diaria en primaria y un maximo de
2 horas en adolescentes, siempre equilibradas con otras actividades.
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2. Fijar horarios concretos

Evitar el juego en momentos criticos: durante comidas, en la hora previa al
sueno o antes de acudir al colegio.

3. Delimitar espacios de juego

Siempre en espacios comunes del hogar (salon), evitando el uso de consolas o
moviles en dormitorios.

4. Establecer acuerdos de convivencia

Redactar conjuntamente normas de uso, de forma que el menor participe en el
proceso y entienda el porqué de cada regla.

Elaborar un horario semanal visible con horas de juego y otras actividades.
Aplicar la norma de las habitaciones sin pantallas, especialmente en dormitorios y comedor.
Reforzar con elogios y recompensas cuando el menor cumple las normas establecidas.

Promover que las familias compartan sus normas de pantallas en reuniones escolares para
aprender unas de otras.

Proponer tareas escolares que incluyan reflexion sobre el uso responsable del tiempo
digital.

La LOPIVI (2021) establece la corresponsabilidad familiar en la proteccion frente a riesgos
digitales, lo que legitima el establecimiento de rutinas en casa.

Estudios de EU Kids Online (2022) confirman que los menores con normas claras en el hogar
presentan menor riesgo de uso problematico de videojuegos.

La OMS (2020) sefiala que el establecimiento de rutinas digitales es un factor de proteccion
frente a la adiccion tecnoldgica.

EJEMPLO DE BUENA PRACTICA

Contrato familiar digital - IS4K (Espafia)

Modelo descargable que permite a familias acordar horarios, espacios y
consecuencias de incumplimientos.

Impacto: evaluaciones de IS4K muestran que el uso de contratos familiares
reduce en un 30 % los conflictos relacionados con pantallas.



6.3. Mediacién activa y acompanamiento en el juego.

La mediacién activa es la estrategia mas eficaz para potenciar los beneficios de los
videojuegos y reducir los riesgos asociados. A diferencia de la mediacion restrictiva
(centrada solo en prohibiciones) o la permisiva (sin supervision), la mediacion
activa consiste en acompanar, participar y dialogar con los hijos sobre su
experiencia de juego.

Este acompafamiento no significa vigilar ni controlar en exceso, sino estar
presentes: compartir partidas, interesarse por las historias de los juegos, comentar
los personajes y conversar sobre las emociones que genera el juego.

CLAVES DE LA MEDIACION ACTIVA

1. Participacion compartida

Jugar juntos en familia fortalece vinculos y permite ensefar valores de
cooperacion, respeto y autorregulacion.

2. Didlogo constante

Hablar sobre los contenidos, la clasificacion PEGI y las interacciones online. Esto
fomenta la capacidad critica del menor y previene la exposicidon a riesgos.

3. Educacion en valores

Aprovechar los dilemas morales o narrativos de los videojuegos para trabajar
empatia, resolucion de conflictos y tolerancia a la frustracion.

4. Acompanamiento progresivo

La supervision debe adaptarse a la edad: mayor acompanamiento en la
infancia, autonomia progresiva en la adolescencia.

Reservar momentos para jugar con los hijos, aunque sea de forma breve y ocasional.
Preguntarles qué sienten al jugar: ¢diversion, frustracion, logro, amistad?

Aprovechar situaciones del juego para hablar de la vida real (ej. cdmo resolver un conflicto,
cémo manejar la derrota).

Recomendar a las familias practicas de mediacién activa en lugar de prohibiciones
absolutas.

Invitar a los padres a compartir experiencias positivas de juego en reuniones escolares o
talleres.
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La AEP (2023) y EU Kids Online (2022) destacan la mediaciéon activa como el factor de
proteccion mas eficaz frente a riesgos digitales.

Estudios de Nikken & Jansz (2006) muestran que los menores con acompafiamiento activo
desarrollan mayor pensamiento critico sobre los contenidos de los videojuegos.

La LOPIVI (2021) refuerza el deber de las familias de implicarse activamente en la vida digital
de los hijos.

EJEMPLO DE BUENA PRACTICA
- Taller “Juega con ellos” (Chile)

Padres y madres participan en sesiones de juego cooperativo con sus hijos,
seguidas de dinamicas de reflexion sobre valores.

Impacto: aumento en la satisfaccion familiar y en la percepcion de
acompanamiento por parte de los menores.

6.5. Supervision de tiempos y espacios.

Supervisar los tiempos y los espacios de juego no significa vigilar de manera
intrusiva, sino organizar, acompanar y orientar para que los videojuegos convivan
de forma saludable con otras actividades. El objetivo es garantizar un equilibrio
entre ocio digital, estudio, descanso, deporte y vida social.

PRINCIPIOS BASICOS DE LA SUPERVISION

1. Equilibrio de actividades
Los videojuegos deben formar parte de un plan de ocio variado que incluya
actividades fisicas, culturales y sociales.

2. Horarios definidos
Evitar el uso durante comidas, en la hora previa al sueno o en franjas que
interfieran con deberes escolares.

3. Espacios comunes
Jugar en salones u otras estancias compartidas favorece la supervision natural y
reduce el riesgo de aislamiento.

4, Pausas programadas
Introducir descansos cada 45-60 minutos para proteger la salud visual y
postural, asi como la atencion sostenida.

Colocar las consolas o el ordenador en espacios comunes, nunca en la habitacion del menor.
Usar relojes, temporizadores o alarmas para marcar las pausas y la finalizacion de las
partidas.

Incluir a los hijos en la planificacion semanal, con un calendario visible que combine juego,
deporte, estudio y descanso.

48



Fomentar en tutorias la reflexion sobre la gestion del tiempo digital.
Proponer a los estudiantes que elaboren su propio plan semanal de ocio equilibrado
(digital y no digital).

La OMS (2020) recomienda limitar el tiempo sedentario frente a pantallas y promover la
actividad fisica diaria como factor de proteccion.

La AEP (2023) sugiere mantener los dispositivos fuera de las habitaciones durante la noche
para proteger el suefo.

El informe EU Kids Online (2022) confirma que los menores con supervision de espacios (uso
en zonas comunes) presentan menos conflictos familiares relacionados con el juego.

EJEMPLO DE BUENA PRACTICA

Plan Semanal de Pantallas de la Xunta de Galicia (2021)

Modelo de tabla para distribuir tiempo de juego, estudio, ocio presencial y
descanso.

Impacto: familias reportaron mayor organizacion y menor conflictividad tras
aplicar el plan durante 2 meses.

TABLA - EJEMPLO DE PLAN SEMANAL DE TIEMPOS Y ESPACIOS

Estudio Deporte Videojuegos Actividades
sociales/culturales
Lunes 2h 1h 1h -
Martes 2h 1h Th 1h lectura/club escolar
Miércoles 2h - Th -
Jueves 2h 1h 1h 1h muUsica/artes
Viernes 1h - 2h Encuentro con amigos
Sabado - 2h 2h Actividad cultural/familiar
Domingo - 1h 2h Paseo/convivencia familiar
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6.6. Privacidad y seguridad digital en casa.

Los videojuegos online y las plataformas asociadas implican la recogida y el
tratamiento de datos personales, asi como la interaccién con otros jugadores. Esto
convierte la privacidad y la seguridad digital en un eje central de la educacion
familiar. La proteccion no debe limitarse a configurar herramientas tecnoldgicas,
sino que debe acompanarse de un proceso educativo que ensefe a los menores a
ser conscientes de sus derechos digitales y de los riesgos asociados.

RIESGOS PRINCIPALES

Recogida de datos personales: muchos videojuegos solicitan nombre, edad,

ubicacion o correo electronico.
Exposicion a desconocidos: los chats y foros integrados facilitan el contacto con

extranos.
Compras integradas: ademas de gasto econédmico, implican cesion de datos

financieros.
Aceptacion impulsiva de Términos y Condiciones: frecuente en menores,
especialmente en aquellos con TDAH.

ESTRATEGIAS FAMILIARES DE PROTECCION

1. Configurar controles parentales

Todas las consolas y plataformas incluyen opciones para limitar compras,
restringir interacciones online y controlar tiempos de juego.

2. Revisar la privacidad de las cuentas

Asegurar que los perfiles de los menores sean privados y no muestren
informacién personal.

3. Educar en derechos digitales

Explicar que los menores tienen derecho a solicitar la eliminacién de sus datos
0 a no aceptar contratos incomprensibles.

4. Supervisar la aceptacion de contratos digitales

Leer conjuntamente con los hijos los Términos y Condiciones y explicar las
clausulas mas relevantes.

Usar listas de verificacion sencillas antes de instalar un nuevo juego: ¢qué datos pide?,
Jpermite compras?, ¢ hay chat abierto?

Reforzar el mensaje de que nunca deben compartirse datos personales ni fotografias con
desconocidos en entornos de juego.
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Incluir en tutorias ejercicios practicos de lectura critica de Términos y Condiciones.
Promover actividades de alfabetizacion digital que ensefien a diferenciar entre datos
personales sensibles y no sensibles.

El RGPD (2016) y la LOPDGDD (2018) establecen que los menores de 14 afios en Espafna no
pueden consentir de manera auténoma la cesion de datos personales.

La LOPIVI (2021) obliga a prevenir la violencia digital y a proteger la privacidad de los
menores en entornos educativos y sociales.

La Guia Xunta de Galicia (2021) recomienda incluir clausulas de privacidad en los contratos
familiares para reforzar este aprendizaje en casa.

EJEMPLO DE BUENA PRACTICA
- Contrato familiar con cldusulas de privacidad de la Xunta de Galicia

Incluye apartados especificos sobre qué datos no compartir y como revisar los
términos de uso de los videojuegos.

Impacto: las familias participantes reportaron mayor conocimiento de los
riesgos y mejor control sobre las cuentas digitales de sus hijos.

CHECKLIST - Privacidad y seguridad digital en casa

6.7. Fundamentos de las estrategias familiares.

La eficacia de las estrategias familiares frente al uso de videojuegos esta
solidamente respaldada por marcos cientificos, pedagodgicos y legales. Estos
fundamentos ayudan a legitimar la intervencion de las familias y refuerzan la
necesidad de un acompanamiento activo y consciente.

1. Fundamentos pedagdégicos

La pedagogia de la mediacion activa sostiene que la participacion y el didlogo
adulto facilitan aprendizajes mas profundos que las prohibiciones restrictivas.
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Estudios de EU Kids Online (2022) confirman que los menores cuyos padres
aplican mediacion activa presentan menor exposicion a contenidos de riesgo y
desarrollan mayor pensamiento critico sobre el uso digital.

La UNESCO (2022) recomienda la implicacion de las familias en la alfabetizaciéon
digital como parte de la educacion para la ciudadania.

2. Fundamentos psicolégicos

La AEP (2023) sefala que los entornos familiares con normas claras y rutinas
estables son un factor de proteccién frente al uso problematico de pantallas.
La investigacion clinica subraya que el acompanamiento parental ayuda a los
menores a regular la frustracion, el impulso y las emociones negativas,
reduciendo la vulnerabilidad al abuso de videojuegos.

En el caso de menores con TDAH, la supervision activa y las rutinas visuales
(contratos, calendarios) resultan especialmente eficaces para sostener la
autorregulacion.

3. Fundamentos normativos

La LOPIVI (2021) establece la corresponsabilidad de las familias en |la protecciéon
frente a riesgos digitales, obligando a su implicacién en la prevencion.

El RGPD (2016) y la LOPDGDD (2018) refuerzan el derecho de los menores a la
privacidad y el deber de las familias de supervisar la cesién de datos.

El Plan Digital de Castillay Ledn (2022) incluye como prioridad la formacién de
familias en competencias digitales, reconociendo su papel en la prevencién del
uso problematico de tecnologias.

Contar con el respaldo de la normativa y la ciencia refuerza la importancia de acompanfar el
uso de videojuegos en casa.

Aplicar normas y contratos familiares no es un capricho, sino una medida recomendada por
organismos internacionales y leyes nacionales.

Promover entre las familias la confianza en que su papel esta avalado por la evidencia
cientifica.

Recordar que la implicaciéon de los padres no solo previene riesgos, sino que multiplica los
beneficios del uso responsable de videojuegos.

6.7. Estrategias familiares de éxito. Nacionales e
internacionales.

Las estrategias familiares para un uso responsable de los videojuegos se fortalecen
cuando se traducen en iniciativas y programas concretos que muestran resultados

medibles. Tanto en Espafa como a nivel internacional existen experiencias exitosas
gue pueden servir de modelo e inspiracion.
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1. Contrato familiar digital - IS4K (INCIBE)

Implementacion: Plataforma Internet Segura for Kids ofrece plantillas editables
de contrato familiar para establecer normas sobre horarios, espacios de uso,
privacidad y consecuencias.

Impacto: evaluaciones muestran que las familias que utilizan este recurso
reportan una reducciéon del 30 % en conflictos relacionados con pantallas.

Para familias: recurso gratuito, accesible y facil de adaptar.

Para docentes: herramienta que puede recomendarse en tutorias y AMPAs.

2. Programa “Ciberfamilias” (Castilla y Ledén)

Implementacion: talleres organizados en colaboracion con asociaciones de
padres y centros educativos, orientados a crear rutinas digitales en el hogar.
Impacto: incremento del 25 % en la percepcion de control positivo por parte de
las familias, medido en encuestas posteriores.

Notas técnicas: ejemplo autondmico que conecta la normativa LOPIVI con
acciones locales.

3. Common Sense Media (Estados Unidos)

Implementaciéon: organizacidon sin animo de lucro que ofrece guias familiares
sobre videojuegos, peliculas y redes sociales, con filtros por edad, valores y
riesgos.

Impacto: mas de 100 millones de usuarios en todo el mundo; alto nivel de
confianza entre familias y docentes.

Para familias: acceso a fichas detalladas para decidir qué videojuegos son
apropiados.

4. Family Gaming Database (Reino Unido)

Implementacion: plataforma digital con fichas de videojuegos que incluyen
edad PEGI, duracion media de partida, nivel de violencia y modos de juego.
Impacto: en 2023 supero los 2 millones de consultas; recurso muy usado por
familias y bibliotecas publicas.

Notas técnicas: refuerza la alfabetizacién mediatica y la corresponsabilidad
familiar en |la eleccién de juegos.

Usar recursos gratuitos como IS4K o Family Gaming Database para informarse antes de
comprar o permitir un juego.

Participar en talleres comunitarios o escolares que ofrezcan formacién practica en
mediacion activa.

Dar a conocer a las familias programas validados y con resultados positivos.
Incorporar fichas y recursos externos en actividades de orientacion educativa.
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6.9. Caja de ideas clave.

1.

2.

La familia es el primer agente educativo en la vida digital: su papel incluye ser
modelo, acompanar activamente y establecer rutinas claras.

Las normas y rutinas familiares son un factor de proteccién clave: tiempo
limitado, horarios definidos y espacios comunes de juego ayudan a prevenir
conflictos y excesos.

La mediacion activa es mas eficaz que la restrictiva: acompanar, dialogar y
compartir experiencias de juego genera confianza y fortalece vinculos
familiares.

Los contratos y acuerdos familiares digitalizan las normas de convivencia:
convierten lo abstracto en compromisos visibles y consensuados, reduciendo la
conflictividad en el hogar.

La supervision de tiempos y espacios evita riesgos asociados al sedentarismo, al
suenoy al aislamiento: planificar un ocio equilibrado es clave.

La privacidad y la seguridad digital deben ensefnarse en casa: revisar Términos y
Condiciones, proteger datos personales y configurar controles parentales.

La normativa respalda la corresponsabilidad familiar: leyes como la LOPIVI,
RGPD y LOPDGDD legitiman el papel de los padres en la proteccion digital.

Las buenas practicas confirman que la prevencion funciona: programas como
IS4K, Ciberfamilias o Family Gaming Database muestran resultados positivos
en la reduccion de conflictos y en la toma de decisiones informadas.

Sintesis final: lo que te llevas del capitulo 6.

Las familias son agentes clave en la prevencion del uso problematico de
videojuegos.

Los contratos familiares digitales facilitan normas claras y consensuadas.

El ejemplo adulto es un factor de proteccion esencial.

El didlogo abierto permite conocer experiencias de juego y reforzar la confianza.
Supervisar privacidad, clasificaciones PEGI y habitos de compra protege a los
menores.

Las rutinas de ocio equilibrado reducen conflictos y fomentan la
autorregulacion.

El acompanamiento familiar convierte al videojuego en oportunidad educativa.
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Capitulo 7.
Estrategias en el ambito escolar.

7.1. El papel de la escuela en la educacion digital.

La escuela es, junto con la familia, uno de los principales agentes responsables de
la educacion digital de ninos y adolescentes. En un contexto donde los videojuegos
forman parte del ocio cotidiano y del ecosistema cultural, los centros educativos
tienen la responsabilidad de acompanar, formar y proteger al alumnado frente a
los riesgos, al mismo tiempo que aprovechan el potencial pedagdgico de los
videojuegos.

La escuela no debe limitarse a un enfoque prohibitivo, sino adoptar una
perspectiva integral que combine:
Prevencion de riesgos digitales (ciberacoso, abuso, exposicion a contenidos
inadecuados).
Educacion en competencias digitales (privacidad, ciudadania digital, uso critico
de videojuegos).
Aprovechamiento pedagdgico de los videojuegos como recurso motivador y
cultural.
De esta manera, los centros educativos actiUan como un espacio de referencia que
conecta a las familias con las politicas publicas y con los recursos de apoyo
comunitarios.
FUNCIONES CLAVE DE LA ESCUELA EN LA EDUCACION DIGITAL

1. Formacion en competencias digitales seguras

Ensenar a leer criticamente Términos y Condiciones, a proteger datos personalesy
a gestionar la privacidad online.

2. Prevencion del uso problematico
Detectar indicadores tempranos de uso excesivo o problematico en el alumnado.
3. Educacion en valores y convivencia

Integrar el respeto, la empatia y la resoluciéon pacifica de conflictos también en los
entornos digitales.

4. Vinculacién con la familia

Coordinarse con padres y madres para reforzar normas y estrategias conjuntas
sobre videojuegos.
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Reconocer el videojuego como parte del entorno cultural del alumnado y no como un
fenémeno ajeno.

Promover la reflexion critica en clase sobre los videojuegos mas populares, analizando sus
mensajes y valores.

Participar activamente en la deteccién de sefales de riesgo (bajadas de rendimiento,
absentismo, aislamiento).

Mantener contacto regular con los tutores y el equipo educativo para compartir
preocupaciones sobre el uso de videojuegos.

Aprovechar los recursos y talleres organizados en el centro escolar para reforzar la educacion
digital en el hogar.

La LOPIVI (2021) obliga a los centros a contar con un coordinador de bienestar y proteccion,
con funciones especificas en el ambito digital.

El Plan Digital de Centro (PDC), previsto en la LOMLOE (2020), debe integrar acciones de
alfabetizacion digital y prevencion de riesgos tecnolégicos.

Segun EU Kids Online (2022), los centros educativos que implementan programas de
alfabetizacion digital presentan menor incidencia de ciberacoso y mayor confianza del
alumnado en el uso seguro de tecnologias.

7.2. Integracion pedagodgica de los videojuegos en el aula.

Los videojuegos no solo deben abordarse desde la prevencion de riesgos, sino
también desde su potencial educativo y cultural. Integrarlos en el aula, de forma
planificada y con objetivos pedagodgicos claros, puede convertirse en una
estrategia motivadora y eficaz para el aprendizaje.

Lejos de sustituir los métodos tradicionales, los videojuegos pueden
complementar el curriculo escolar mediante experiencias activas que favorecen la
creatividad, la cooperacion y la resolucion de problemas.

AMBITOS DE INTEGRACION PEDAGOGICA

1. Aprendizaje basado en juegos (Game-Based Learning)
Uso de videojuegos comerciales o educativos como herramienta directa de
ensenanza.

Ejemplos: Minecraft Education para ciencias, Assassin’s Creed Discovery Tours
para historia, Kerbal Space Program para fisica y matematicas.



2. Gamificacion del aula

- Aplicar mecanicas de juego (niveles, recompensas, retos) en la ensenanza,
incluso sin usar videojuegos directamente.
Refuerza la motivacién y la implicacion del alumnado.

3. Proyectos interdisciplinares

Los videojuegos permiten integrar competencias STEAM (ciencia, tecnologia,
ingenieria, arte y matematicas), asi como trabajar lengua, historia o educacion
en valores.

4. Fomento de la creatividad y la produccién cultural

Herramientas como Scratch o Roblox Studio permiten que el alumnado disefe
sus propios videojuegos, reforzando el pensamiento légico y creativo.

Seleccionar videojuegos alineados con los objetivos curriculares y adaptados a la edad
(PEGI).

Evaluar no solo los contenidos aprendidos, sino también el desarrollo de competencias
transversales (cooperacion, resiliencia, pensamiento critico).

Establecer dinamicas de aula que conecten la experiencia de juego con reflexiones y
aprendizajes explicitos.

Valorar positivamente que los centros integren videojuegos como recurso educativo.
Colaborar con el profesorado en la comprension de los beneficios y limites de estas
practicas.

La UNESCO (2022) recomienda el uso de videojuegos en contextos educativos para reforzar
la alfabetizacion digital y el pensamiento critico.

El Plan de Educacioén Digital de la Comision Europea (2021-2027) promueve la integracion de
videojuegos y simuladores como parte de la ensefanza digital.

La OCDE (Education 2030) reconoce el game-based learning como una estrategia eficaz
para desarrollar competencias del siglo XXI.



EJEMPLO DE BUENA PRACTICA
- Proyecto “Aula Arcade” (Cataluia)

El alumnado disefa videojuegos sencillos relacionados con contenidos
curriculares (historia, ciencias, arte).

Impacto: aumento del 82 % en la motivacion hacia materias STEM y mejora en
competencias de programacion y narrativa digital.

- Integracion curricular en Finlandia

El curriculo nacional incluye el uso de videojuegos en historia, matematicas e
idiomas.

Impacto: mejora de resultados en comprension lectora y resolucion de
problemas, junto con mayor implicacion del alumnado.

7.2. Prevencion del uso problematico desde los centros
educativos

Los centros educativos son espacios privilegiados para la deteccion tempranay la
prevencion del uso problematico de videojuegos. A través de la observacion del
rendimiento académico, la participacion social y la conducta del alumnado, la
escuela puede identificar sefales de alarma que en ocasiones pasan inadvertidas
en el hogar.

El objetivo no es demonizar el uso de videojuegos, sino diferenciar entre un uso
compatible con el bienestar y un uso problematico que interfiere en la vida escolar
y social. La escuela actUa como puente entre la familia, los profesionales sanitarios
y las politicas publicas.

ESTRATEGIAS DE PREVENCION EN CENTROS EDUCATIVOS

1. Deteccién temprana en el aula
Sefales de alerta: descenso brusco de notas, absentismo, somnolencia,
irritabilidad o aislamiento.
El profesorado de tutoria y orientacion juega un papel clave en el registro de
estas conductas.

2. Programas de alfabetizacién digital
Incorporar en el curriculo contenidos sobre el uso responsable de videojuegos,
privacidad y riesgos online.
Realizar talleres en secundaria y bachillerato para reflexionar sobre el equilibrio
entre ocio digital y presencial.

3. Protocolos de derivacién

Cuando se detectan indicadores persistentes, activar el protocolo de
coordinacion con la familia y, en casos graves, con servicios sanitarios o sociales.
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4. Colaboraciéon con familias

Informar periédicamente a las familias sobre el comportamiento digital del
alumnado.

Ofrecer recursos practicos (contratos familiares, checklists de supervisiéon, guias
de privacidad).

Observar cambios en el rendimiento y el comportamiento que puedan indicar un uso
problematico.

Usar tutorias para trabajar la matriz de uso intensivo—problematico-adicciéon (ver 5.6).
Coordinarse con orientadores y familias en la aplicacién de protocolos.

Confiar en la escuela como espacio de apoyo y deteccion.
Aceptar la colaboraciéon en la implementacion de medidas preventivas cuando se detectan
indicadores de riesgo en el centro.

La LOPIVI (2021) obliga a todos los centros a contar con protocolos frente a violencia y
riesgos digitales.

Estudios de EU Kids Online (2022) muestran que los programas preventivos en secundaria
reducen en un 20 % los indicadores de uso problematico en el alumnado.

EJEMPLO DE BUENA PRACTICA

Programa “Cibercapaces” (Andalucia)

Talleres en secundaria sobre riesgos digitales, videojuegos y redes sociales, con
dinamicas participativas.

Impacto: reduccion del 25 % en el numero de estudiantes con indicadores de
uso problematico tras un curso escolar.

7.4. Protocolos escolares frente a riesgos digitales (LOPIVI).

La Ley Orgénica 8/2021 de Proteccién Integral a la Infancia y la Adolescencia frente
a la Violencia (LOPIVI) obliga a todos los centros educativos de Espafa a contar con
protocolos especificos de prevencion, deteccidon y actuacion frente a la violencia en
entornos digitales, incluidos los riesgos vinculados al uso de videojuegos.



Estos protocolos convierten a la escuela en un espacio de prevencion activa,
estableciendo mecanismos de respuesta ante situaciones de ciberacoso,
grooming, uso problematico de pantallas o conductas adictivas.

COMPONENTES ESENCIALES DE UN PROTOCOLO ESCOLAR
1. Prevencioén y sensibilizacion

Formacién a alumnado, familias y profesorado sobre riesgos digitales y
estrategias de proteccion.
Actividades curriculares y extracurriculares para promover la convivencia digital.

2. Deteccion temprana

Registro de indicadores en el aula: absentismo, somnolencia, cambios de
conducta, conflictos relacionados con videojuegos.
Comunicacioén directa entre profesorado, orientadores y familias.

3. Actuacién inmediata

Pasos definidos ante la sospecha o confirmacion de un caso (entrevistas,
notificacion al coordinador de bienestar, implicaciéon de servicios sociales o
sanitarios).

Garantia de no revictimizacion del menor implicado.

4. Seguimiento y evaluacién

Plan de seguimiento personalizado para cada caso.
Evaluacion anual del protocolo para mejorar su eficacia.

Conocer en detalle el protocolo de su centro y aplicarlo de formna coherente.

Registrar evidencias de comportamiento que puedan indicar un uso problematico.
Coordinarse con el coordinador de bienestar y proteccidn para activar medidas cuando sea
necesario.

Solicitar informacioén al centro sobre el protocolo y su activacion.
Colaborar activamente en los procesos de prevencion y en el seguimiento de medidas de
apoyo.
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La LOPIVI (art. 35-38) establece que cada centro debe designar un coordinador de bienestar
Y proteccion responsable de la aplicacion de estos protocolos.

El Plan Digital de Centro (LOMLOE, 2020) debe incluir medidas de prevencién y actuacion
frente a riesgos digitales.

Experiencias piloto en varias comunidades auténomas demuestran que los centros con
protocolos claros presentan una reduccion del 30 % en incidentes de violencia digital.

EJEMPLO DE BUENA PRACTICA

- Estrategia Gallega de Convivencia Escolar 2025, con guias y programas sobre
identidad digital, pensamiento critico y bienestar emocional.lncluye guias para
profesorado, alumnado y familias, con pasos claros para actuar en casos de
ciberacoso y usosproblematicos.

7.5. Tutorias y programas de convivencia digital.

La accion tutorial y los programas de convivencia son herramientas clave para
educar al alumnado en el uso responsable de los videojuegos y las tecnologias.
Estos espacios permiten trabajar valores, habilidades socioemocionales y
competencias digitales que refuerzan la prevencion de riesgos y la construccion de
entornos escolares seguros.

FUNCIONES DE LA TUTORIA EN LA CONVIVENCIA DIGITAL

1. Espacio de dialogo
Permite al alumnado expresar dudas y experiencias relacionadas con
videojuegos, redes sociales y ocio digital.
Favorece la deteccion de conflictos y la intervencion temprana.

2. Educacion en valores digitales
Promueve el respeto, la empatia y la gestién de conflictos en entornos online.
Ayuda a desnormalizar conductas tdxicas habituales en comunidades de juego
competitivo.

3. Orientacion practica
Ensena a identificar riesgos como el ciberacoso, el grooming o el abuso de
microtransacciones.
Ofrece herramientas para una gestion equilibrada del tiempo digital.

PROGRAMAS DE CONVIVENCIA DIGITAL EN LOS CENTROS

Integracion curricular: incluir sesiones especificas en los planes de convivencia y
accion tutorial.
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- Talleres y dinamicas participativas: debates sobre experiencias en videojuegos,
analisis critico de contenidos y simulaciones de casos.

- Colaboracion con familias: sesiones conjuntas que refuercen la coherencia
entre hogar y escuela.

- Campanas escolares: carteleria, concursos y actividades conmemorativas (ej.
Safer Internet Day).

Usar tutorias para revisar la matriz de uso intensivo—problematico—adiccion.

Proponer dindmicas de rol y debate sobre conflictos habituales en videojuegos online
(insultos, trampas, exclusion...).

Coordinarse con orientadores y el coordinador de bienestar digital para integrar estas
actividades en los planes de convivencia.

Participar en talleres de convivencia digital organizados en los centros.
Compartir en tutorias ejemplos de cémo gestionan en casa los videojuegos, para crear un
aprendizaje comunitario.

La LOMLOE (2020) establece la accién tutorial como un eje fundamental en la educacion
integral del alumnado.

La LOPIVI (2021) exige incluir medidas frente a riesgos digitales en los planes de convivencia
escolar.

Evaluaciones de programas piloto en secundaria en Castilla y Ledn (2022) muestran que
integrar dinamicas de convivencia digital en tutorias reduce en un 20 % los conflictos
reportados relacionados con videojuegos y redes.

EJEMPLO DE BUENA PRACTICA

Programa “Alumnado Ayudante TIC” (Madrid)

- Estudiantes voluntarios reciben formacién sobre convivencia digital y apoyan a
sus companeros en la prevencion de conflictos.

- Impacto: mayor deteccidén temprana de casos de ciberacoso y reducciéon de
conductas hostiles en entornos online.



7.6. Formacion docente en alfabetizacion digital y
videojuegos.

El papel del profesorado es fundamental en la educacién digital del alumnado. Sin
embargo, muchos docentes reconocen tener carencias de formacion especifica en
el uso de videojuegos y en la gestion de riesgos digitales. Para que la escuela
pueda aprovechar el potencial educativo de los videojuegos y, al mismo tiemypo,
prevenir sus riesgos, es necesario fortalecer la alfabetizacion digital docente.

AMBITOS DE LA FORMACION DOCENTE
1. Conocimiento técnico basico

Saber codmo funcionan las plataformas de juego, los sistemas de clasificacion
PEGI y los controles parentales.

2. Integracién pedagodgica de videojuegos
Identificar titulos adecuados y disenar actividades de aprendizaje basadas en
juegos.
Aplicar la gamificacion como estrategia metodoldgica.

3. Deteccién y prevencion de riesgos

Reconocer indicadores de uso problematico o adictivo en el alumnado.
Conocer protocolos escolares frente a riesgos digitales (LOPIVI).

4. Educacion en valores digitales

Trabajar la empatia, la convivencia y el respeto en entornos online.
Saber intervenir ante casos de ciberacoso o grooming vinculados a videojuegos.

Participar en cursos de formacion continua sobre competencias digitales y videojuegos
educativos.

Compartir experiencias con otros docentes para crear comunidades de practica en torno a
la educacion digital.

Valorar que el centro educativo cuente con profesorado formado en alfabetizacion digital.
Colaborar en las actividades propuestas por los docentes, reforzando en casa los
aprendizajes trabajados en el aula.
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La LOMLOE (2020) establece la necesidad de incorporar competencias digitales en la
formacion docente inicial y permanente.

El Plan de Competencia Digital Docente de Castillay Ledn (2022) incluye moédulos sobre
ciudadania digital, uso de videojuegos y prevencion de riesgos.

La OCDE (2021) subraya que los paises con programas de formacion docente en
alfabetizacion digital obtienen mejores resultados en inclusion y seguridad online del
alumnado.

EJEMPLO DE BUENA PRACTICA
- European Schoolnet Academy (UE)

Plataforma europea que ofrece cursos online gratuitos sobre gamificaciony
seguridad digital para docentes.

Impacto: mas de 30.000 profesores formados en competencias digitales y uso
pedagodgico de videojuegos.

7.2. Marco normativo y fundamentos pedagdgicos y
psicolégicos.

El trabajo de los centros educativos en torno al uso responsable de los videojuegos
esta respaldado por marcos normativos nacionales e internacionales, asi como por
investigaciones pedagodgicas y psicolégicas que legitiman su actuacion.

1. Marco normativo

LOMLOE (2020): establece la necesidad de incorporar la competencia digital en
todos los niveles educativos y promueve los Planes Digitales de Centro como
herramienta estratégica.

LOPIVI (2021): obliga a incluir medidas de prevenciéon y protocolos frente a
riesgos digitales, designando un coordinador de bienestar y proteccién en cada
centro.

RGPD (2016) y LOPDGDD (2018): regulan la proteccion de datos de menores en
plataformas digitales, aplicable también a videojuegos educativos y de ocio.
Estrategia Europea de Educacion Digital (2021-2027): impulsa la integracion de
tecnologias interactivas, incluidos los videojuegos, en los sistemas educativos.

2. Fundamentos pedagégicos

LOMLOE (2020): establece la necesidad de incorporar la competencia digital en
todos los niveles educativos y promueve los Planes Digitales de Centro como
herramienta estratégica.

LOPIVI (2021): obliga a incluir medidas de prevenciéon y protocolos frente a
riesgos digitales, designando un coordinador de bienestar y proteccién en cada
centro.

RGPD (2016) y LOPDGDD (2018): regulan la proteccion de datos de menores en
plataformas digitales, aplicable también a videojuegos educativos y de ocio.
Estrategia Europea de Educacion Digital (2021-2027): impulsa la integracion de
tecnologias interactivas, incluidos los videojuegos, en los sistemas educativos.
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Investigaciones de Gee (2007) y Prensky (2010) avalan que los videojuegos
promueven aprendizajes experienciales y motivacionales, complementando
meétodos tradicionales.

3. Fundamentos psicolégicos y sociales

EU Kids Online (2022) confirma que los centros con programas de
alfabetizacion digital presentan menor incidencia de ciberacoso y mayor
resiliencia del alumnado ante experiencias negativas online.

La Asociacion Espanola de Pediatria (AEP, 2023) recomienda la colaboracion
activa de los colegios en la prevencion del uso problematico de pantallas, junto
con familias y servicios sanitarios.

Estudios longitudinales en educacion secundaria (Martinez & Sanchez, 2021)
muestran que integrar videojuegos en tutorias reduce la conflictividad y mejora
la cohesion de grupo.

La accion educativa en el ambito digital esta legitimada por normativa nacional y europea.
Contar con evidencias cientificas ofrece respaldo a las innovaciones pedagdgicas con
videojuegos.

Conocer que la actuacion de la escuela no es opcional, sino una obligacién legal, ayuda a
confiar en la corresponsabilidad educativa en el ambito digital.

7.8. Aplicacion practica de estrategias educativas.

La aplicacion practica de estrategias en los centros educativos demuestra que el
uso responsable de videojuegos es posible y puede generar un impacto positivo en
la convivencia y el aprendizaje. A continuacion se presentan algunas experiencias
destacadas.

ESTRATEGIAS PRACTICAS NACIONALES
1. “Pantallas Amigas” (Espaia, ambito nacional)

Implementacion: campanas audiovisuales y talleres sobre ciberacoso,
convivencia digital y uso responsable de videojuegos y redes.

Impacto: evaluaciones externas sefalan reduccion de incidentes de acoso
digital en los centros participantes y mayor sensibilizacion entre familias.

Para docentes: recurso pedagodgico contrastado, con videos y dinamicas faciles
de aplicar en tutorias.
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ESTRATEGIAS PRACTICAS INTERNACIONALES

1. Curriculo digital en Finlandia

Implementacion: integracion de videojuegos como recurso transversal en
Mmatematicas, historia e idiomas.

Impacto: mejoras en comprension lectora y resolucion de problemas, junto con
mayor motivacion del alumnado.

Notas técnicas: ejemplo de politica educativa a nivel nacional que legitima el
videojuego como recurso didactico.

2. “Games for Change - Student Challenge” (EE. UU.)

Implementacion: competicion educativa donde estudiantes crean videojuegos
sobre tematicas sociales (cambio climatico, igualdad, derechos humanos).
Impacto: mas de 30.000 estudiantes participantes; estudios reportan
incremento en creatividad, pensamiento critico y compromiso civico.

Para docentes: modelo de aprendizaje basado en proyectos.

Para familias: oportunidad de valorar el videojuego como vehiculo de cambio
social.

Incorporar ejemplos de buenas practicas en reuniones de claustro y proyectos de
innovacion educativa.
Utilizar materiales ya validados para evitar duplicar esfuerzos y asegurar impacto positivo.

Valorar positivamente los proyectos en los que los videojuegos se integran con
intencionalidad educativa.

Participar en actividades conjuntas promovidas por el centro para reforzar la coherencia
hogar-escuela.

7.9. Caja de ideas clave.

1.

N

o

»

La escuela es un agente central en la educacién digital: su papel va mas alla de
la prevenciéon, integrando también formacién y aprovechamiento pedagdgico
de los videojuegos.

La integracion pedagodgica de los videojuegos en el aula potencia la motivacion,
el aprendizaje interdisciplinar y las competencias digitales, siempre que se
haga con objetivos claros y supervision docente.

La deteccidon temprana en el entorno escolar es clave: cambios en el
rendimiento académico, absentismo o alteraciones conductuales pueden
alertar sobre un uso problematico.

Los protocolos escolares frente a riesgos digitales (LOPIVI) obligan a prevenir,
detectar y actuar ante situaciones de ciberacoso, grooming o abuso de
videojuegos, con la figura del coordinador de bienestar digital como referente.
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Las tutorias y programas de convivencia digital son espacios privilegiados para
trabajar valores, habilidades socioemocionales y prevencion de riesgos
asociados a los videojuegos.

La formacion docente en alfabetizacion digital es imprescindible: los profesores
deben contar con conocimientos técnicos, pedagogicos y preventivos para
abordar el uso de videojuegos con seguridad y eficacia.

La normativa espanola y europea respalda la actuacion escolar: LOMLOE,
LOPIVI, RGPD y la Estrategia Europea de Educacion Digital legitiman el papel
de los centros en la educacion digital.

Las buenas practicas nacionales e internacionales confirman el impacto
positivo: experiencias como “Educar en Red”, “Pantallas Amigas”, el curriculo
finlandés o Games for Change demuestran que la integracion responsable de
los videojuegos reduce riesgos y mejora aprendizajes.

Sintesis final: lo que te llevas del capitulo 7.

La escuela es un espacio privilegiado para educar en ciudadania digital.

Los videojuegos pueden integrarse pedagdgicamente en proyectos
interdisciplinares.

El profesorado necesita formacion en alfabetizacion digital y gamificacion.
La accion tutorial es clave para prevenir y detectar riesgos en el aula.

Los protocolos escolares deben coordinarse con familias y servicios de apoyo.
La convivencia digital debe formar parte del Plan Digital de Centro.

La escuela, junto con la familia, asegura la coherencia educativa en el uso
responsable.
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Capitulo 8.
Profesionales.

Salud y servicios sociales.

8.1. El papel de los profesionales de la salud en |la
prevencion y deteccion.

Los profesionales de la salud, en especial pediatras, médicos de atencién primaria,
psicologos y enfermeria comunitaria, desempefan un papel esencial en la
prevencion, deteccidon temprana e intervencion frente al uso problematico de
videojuegos.

La consulta sanitaria es uno de los pocos espacios donde familias y menores
coinciden de forma peridédica, lo que brinda la oportunidad de abordar de manera
preventiva cuestiones sobre habitos digitales y bienestar.

FUNCIONES CLAVE DE LOS PROFESIONALES DE LA SALUD

1. Prevencion primaria
Incorporar preguntas sobre el uso de videojuegos y pantallas en las revisiones
rutinarias de salud infantil y juvenil.

Ofrecer a las familias pautas claras sobre tiempos de juego, ergonomia, higiene
del sueno y mediacion activa.

2. Deteccion temprana
Identificar senales de alarma como trastornos del suefio, dolores
musculoesqueléticos, descenso de rendimiento escolar, cambios emocionales
0 aislamiento social.
Explorar si el videojuego se usa como Unica estrategia de regulacion emocional.
3. Orientacion a familias
Guiar en la aplicacion de normas claras en el hogar.
Recomendar recursos como contratos familiares, checklists de supervisién o
lineas de ayuda (ej. 017 de INCIBE).

4. Derivacion a especialistas

Cuando se detectan indicadores de uso problematico, derivar a salud mental
infanto-juvenil para valoracién diagndstica y tratamiento.

Aprovechar las visitas rutinarias al pediatra o médico de familia para plantear dudas sobre el
uso de videojuegos.
Confiar en el equipo sanitario como aliado en la prevencion de problemas digitales.
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Incluir la educacion digital en la historia clinica y en los consejos de salud habituales.
Usar un lenguaje claro, evitando alarmismo, y reforzar las practicas positivas de las familias.

La OMS (ICD-11, 2019) reconoce el gaming disorder como diagndstico clinico, lo que legitima
la intervencioén sanitaria.

La AEP (2023) recomienda a pediatras incluir preguntas sobre habitos digitales en las
revisiones de salud infantil.

El Ministerio de Sanidad (2022) aconseja la coordinacion entre pediatria, salud mental y
escuela en casos de sospecha de uso problematico.

EJEMPLO DE BUENA PRACTICA

Guia de salud digital del Hospital Sant Joan de Déu (Barcelona)

Incluye preguntas de cribado sobre videojuegos en pediatria y orientaciéon a
familias.

Impacto: mayor deteccion temprana de casos de uso problematico en
revisiones anuales.

8.2. Senales clinicas y psicosociales de riesgo.

La identificacion temprana de sefales de riesgo es clave para evitar que un uso
intensivo de videojuegos derive en un uso problematico o en una adiccion. Los
profesionales de la salud y de la intervencién social deben prestar atencién a una
combinacion de indicadores clinicos y psicosociales, observables tanto en el menor
como en su entorno inmediato.

INDICADORES CLINICOS

1. Alteraciones del suefio
Dificultad para conciliar el suefo o despertares nocturnos frecuentes.
Reduccioén significativa de horas de descanso, con somnolencia diurna.
Juego habitual en horarios nocturnos.

2. Problemas fisicos recurrentes
Dolor de espalda, cuello o munecas asociado a largas sesiones de juego.
Cefaleas frecuentes relacionadas con exposicion prolongada a pantallas.
Fatiga visual.

3. Sintomas emocionales o conductuales
Irritabilidad desproporcionada cuando se interrumpe el juego.

Ansiedad anticipatoria (pensar continuamente en jugar cuando no lo hace).
Uso del videojuego como Unica estrategia para regular emociones negativas.
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INDICADORES PSICOSOCIALES
1. Descenso en el rendimiento académico

Bajada repentina de notas.
Falta de entrega de tareas y absentismo escolar.
Dificultades de concentracién en clase.

2. Conflictos familiares frecuentes

Discusiones constantes por horarios de juego.
Desobediencia a las normas pactadas en el hogar.
Aislamiento respecto a actividades familiares.

3. Aislamiento social

Reduccion o abandono de actividades presenciales (deporte, ocio cultural).
Sustitucion progresiva de las amistades cara a cara por contactos
exclusivamente online.

4. Cambios en el comportamiento general

Pérdida de interés en actividades que antes resultaban placenteras.
Alteraciones del apetito (comer rapido frente a la pantalla o saltarse comidas).
Descuidos en la higiene personal.

Incorporar preguntas especificas sobre habitos digitales en anamnesis pediatrica,
psicolégica o social.
Observar correlacion entre sintomas fisicos/emocionales y uso intensivo de videojuegos.

Tomar en serio cambios bruscos en sueno, rendimiento escolar o caracter.
Anotar la frecuencia de los episodios para facilitar la informaciéon al pediatra o psicdlogo.

La OMS (ICD-11, 2019) establece que para hablar de gaming disorder debe existir un patron
persistente de deterioro durante 12 meses, pero antes de llegar a ese punto es posible
detectar signos tempranos.

La AEP (2023) recomienda prestar atencion a indicadores fisicos (suefo, dolores recurrentes)
como primeras sefales de alerta.

Segun EU Kids Online (2022), los entornos con mayor mediacion adulta muestran menor
prevalencia de conductas problematicas.



EJEMPLO DE BUENA PRACTICA
- Protocolo de cribado en atencién primaria en el Reino Unido

Los pediatras incluyen tres preguntas breves en las revisiones: “¢ Cuantas horas
juegas al dia?”, “¢ Has dejado actividades por jugar?”, “; Duermes menos por
jugar?”.

Impacto: aumento del 40 % en la deteccién temprana de casos de riesgo en
adolescentes.

8.3. Protocolos de cribado y diagndstico temprano (ICD-11,
AEP, guias clinicas.

La deteccion temprana del uso problematico de videojuegos requiere
instrumentos de cribado accesibles en atencidn primaria, pediatria, psicologia y
servicios sociales. El objetivo no es diagnosticar de forma inmediata, sino
identificar sefales de alarma que orienten hacia una evaluacién especializada
cuando sea necesario.

MARCO CLINICO DE REFERENCIA
1. ICD-11 (OMS, 2019)

Reconoce el gaming disorder como trastorno de adiccion conductual.
Criterios: pérdida de control sobre el juego, prioridad creciente frente a otras
actividades y persistencia pese a consecuencias negativas durante al menos 12
meses.

2. DSM-5 (APA, 2013, seccién lll)

Incluye el “Internet Gaming Disorder” como condiciéon en estudio, con 9
criterios diagndsticos.

Entre ellos: preocupacion por el juego, sindrome de abstinencia, tolerancia,
pérdida de intereses previos, engano a familiares, uso pese a problemas,
impacto funcional negativo.

3. Asociacion Espanola de Pediatria (AEP, 2023)

Recomienda incorporar en revisiones pediatricas preguntas breves sobre
tiempo de pantalla, calidad del sueno, actividad fisica y conflictos familiares
asociados al juego.

Sugiere derivacion temprana a salud mental en caso de indicadores de
deterioro funcional.

HERRAMIENTAS DE CRIBADO
- IGDS9-SF (Internet Gaming Disorder Scale, 9 items)
Cuestionario breve validado en poblacion adolescente, basado en criterios

DSM-5.
Permite identificar riesgo de uso problematico con alta fiabilidad.
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- GASA (Game Addiction Scale for Adolescents)

Instrumento de 7 items, validado en estudios europeos, que mide dimensiones
como saliencia, conflicto, tolerancia, abstinencia, recaida, escape y problemas.

- Checklists familiares y escolares

Herramientas practicas para que padres y docentes registren cambios en
sueno, conducta, rendimiento escolar y relaciones sociales.

PROCEDIMIENTO RECOMENDADO DE CRIBADO EN ATENCION PRIMARIA
1. Preguntas iniciales (en revisiones médicas o entrevistas sociales):

¢Cuantas horas juegas al dia?
¢Has dejado de hacer otras actividades por jugar?
¢Tienes problemas de sueno relacionados con el juego?

2. Aplicacion de cuestionario breve (IGDS9-SF o GASA) si hay sospecha.
3. Derivacion a psicologia o psiquiatria infanto-juvenil cuando se identifican varios
criterios y deterioro funcional.

8.4. Estrategias de intervencion en atencion primariay
pediatria.

La atencion primaria y la pediatria constituyen el primer nivel de contacto de las
familias con el sistema sanitario, lo que sitUa a estos profesionales en una posicidon
clave para la deteccidn, orientacién y primera intervencidén en casos de uso
problematico de videojuegos.

El abordaje debe ser preventivo, breve y basado en la educaciéon sanitaria, evitando
la estigmatizacion del menor y promoviendo la corresponsabilidad familiar.

ESTRATEGIAS BASICAS DE INTERVENCION
1. Incorporar la pregunta digital en la anamnesis

Durante revisiones rutinarias, incluir preguntas sobre tiempo de uso, horarios,
tipos de juegos y rutinas de descanso.

2. Ofrecer consejos breves y claros
Recomendar limitar tiempo de juego segun edad (max. 1 hora diaria en
primaria, 2 horas en secundaria, segun AEP 2023).
Promover la regla de “pantallas fuera del dormitorio” y “una hora sin pantallas
antes de dormir”.

3. Orientar a las familias hacia recursos disponibles
Contratos familiares digitales (ej. IS4K).

Linea 017 de INCIBE para asesoramiento inmediato.
Programas autonémicos de convivencia digital.

72



4. |dentificar sefales de alarma

Alteraciones del sueno, conflictos familiares recurrentes, descenso en
rendimiento escolar, sintomas emocionales.
Si estan presentes, derivar a orientacion psicoldgica.

5. Promover la coordinacién con la escuela

Sugerir a las familias que informen a tutores si existen problemas relacionados
con videojuegos, para activar protocolos educativos.

Utilizar técnicas de consejeria breve: mensajes simples, repetidos y adaptados a la edad del
menor.

Documentar en la historia clinica digital el tiempo estimado de juego y los habitos de
pantalla.

Derivar a salud mental infanto-juvenil cuando exista deterioro funcional significativo.

Escuchar las recomendaciones del pediatra como pautas preventivas, no como sanciones.
Mantener un registro sencillo del tiempo de juego y habitos de suefio para compartir en la
consulta.

La AEP (2023) recomienda que pediatras y médicos de familia integren la educacion digital
en la consulta rutinaria, al mismo nivel que la alimentacién o la actividad fisica.

La OMS (ICD-11, 2019) subraya la importancia de la intervencién temprana para evitar
cronificacion del gaming disorder.

Experiencias en atencion primaria del NHS (Reino Unido) muestran que la consejeria breve
digital puede reducir hasta en un 25 % los indicadores de uso problematico tras 6 meses.

EJEMPLO DE BUENA PRACTICA

.

.

Guia clinica en pediatria - Hospital Sant Joan de Déu (Barcelona)

Incluye un protocolo para preguntar a todas las familias sobre habitos digitales.
Impacto: mayor deteccion temprana y derivaciéon adecuada a psicologia
infantil.



- Empleo de consejoss breves en atenciéon primaria en Canada

Se desarrollé un programa piloto con consejos breves sobre uso de pantallas en
consultas rutinarias.

Impacto: reduccion del 20 % en horas de pantalla semanales reportadas por
familias tras 3 meses.

8.5. Intervencidn psicoldégica y programas de terapia
cognitivo-conductual.

Cuando el uso problematico de videojuegos supera la capacidad de manejo
familiar o escolar y comienza a producir un deterioro clinico significativo
(académico, social, familiar o emocional), es necesaria la intervenciéon psicolégica
especializada.
OBJETIVOS DE LA INTERVENCION PSICOLOGICA
1. Recuperar el control del tiempo de juego

Establecer rutinas de juego reguladas y sustitucion por actividades alternativas.

2. Trabajar la regulaciéon emocional

Identificar emociones que llevan al uso excesivo (estrés, tristeza, aburrimiento).
Incorporar estrategias de afrontamiento saludables.

3. Modificar creencias disfuncionales

Reestructuracion cognitiva de ideas como “solo soy feliz cuando juego” o “si no
juego, pierdo mi grupo de amigos”.

4. Reforzar la autoestima y las habilidades sociales

Recuperar espacios de socializacion presencial y actividades que fortalezcan la
identidad fuera del videojuego.

5. Involucrar a la familia

Psicoeducacion sobre riesgos y mediacion activa.
Establecimiento de acuerdos familiares y contratos terapéuticos.

TECNICAS MAS UTILIZADAS

Autorregistros de tiempo de juego: diarios donde el menor anota horas de uso,
contexto y emociones.

Exposicion con prevencion de respuesta: reduccion gradual de horas de juego,
acompanada de estrategias de sustitucion.

Entrenamiento en habilidades sociales: dinamicas grupales para reforzar
interaccion presencial.

Terapia familiar sistémica: mejora de la comunicacion y resolucion de conflictos
en el hogar.
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Adaptar las terapias a la edad y caracteristicas del menor, incluyendo dinamicas ludicas
que faciliten la participacion.

Evaluar comorbilidades frecuentes: TDAH, ansiedad, depresion.

Coordinarse entre pediatria, escuela y servicios sociales para seguimiento integral.

Colaborar activamente en el proceso terapéutico, aplicando en casa los acuerdos
establecidos en consulta.
Reforzar los logros del menor y evitar actitudes culpabilizadoras.

La OMS (ICD-11) reconoce el gaming disorder como adiccién conductual, lo que legitima el
uso de programas de intervencién clinica.

Metaanalisis recientes (Stevens et al., 2021) confirman que la TCC es el enfoque mas eficaz

para reducir los sintomas de uso problematico de videojuegos.

En Espafa, la AEP (2023) recomienda la derivacién a psicologia clinica o psiquiatria infantil
cuando se detecta deterioro funcional mantenido.

8.6. Coordinacion intersectorial: salud, escuela y servicios
sociales.

El abordaje del uso problematico o adictivo de videojuegos no puede recaer
Unicamente en la familia o en el sistema sanitario. La experiencia demuestra que la
intervencion es mas eficaz cuando existe una coordinacion intersectorial entre
profesionales de la salud, la escuela y los servicios sociales, generando una red de
apoyo integral para el menor y su familia.

PRINCIPIOS DE LA COORDINACION INTERSECTORIAL

1. Intercambio de informacién
Comunicacion fluida entre pediatria, orientacion escolar y trabajadores sociales
para identificar y dar seguimiento a los casos.
Respeto a la confidencialidad y a la normativa de proteccién de datos (RGPD,
LOPDGDD).

2. Protocolos compartidos

Definicion de pasos claros: deteccion en el aula » derivacion a salud primaria -
coordinacion con servicios sociales si existen factores de vulnerabilidad.



° ~

3. Intervencioén integral

Combinar la atencién clinica con el apoyo escolar (refuerzo académico, tutorias)
y social (acompanamiento familiar, actividades comunitarias).

4. Seguimiento conjunto

Establecer reuniones periddicas entre los distintos agentes para evaluar la
evolucion del caso.

Priorizar la comunicacion con otros sectores para no duplicar esfuerzos.
Documentar la evolucion del caso en informes breves y comprensibles para los demas
agentes implicados.
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Colaborar en la red de apoyo, asistiendo a citas médicas, escolares y sociales.
Entender que la coordinacidn intersectorial refuerza la atencién y no supone una
culpabilizacion.

La LOPIVI (2021) obliga a los centros educativos y a los servicios sociales a trabajar de forma
coordinada en casos de violencia o riesgos digitales.

La Estrategia Nacional de Salud Mental (2022-2026) incluye el abordaje de adicciones
comportamentales y promueve la coordinacion con educacién y servicios sociales.
Experiencias de la red comunitaria de salud mental de Navarra (2021) muestran que la
coordinacion reduce la tasa de recaidas en adolescentes con conductas adictivas.

EJEMPLO DE BUENA PRACTICA
- Modelo islandés de prevencion de adicciones

Basado en la coordinacion entre escuela, salud y comunidad, con un fuerte
enfoque en ocio alternativo.

Impacto: reduccion sostenida del consumo de sustancias y de adicciones
comportamentales en adolescentes en 20 anos.

FUNDAMENTOS DEL ABORDAJE DEL USO PROBLEMATICO O ADICTIVO
1. Fundamentos clinicos

La OMS (ICD-11, 2019) reconoce el gaming disorder como un trastorno de
adiccion conductual, estableciendo criterios diagnosticos universales (pérdida
de control, prioridad creciente, persistencia pese a consecuencias negativas).
La American Psychiatric Association (DSM-5, 2013) incluye el Internet Gaming
Disorder como condicion en estudio, con criterios que guian la investigacion y
la practica clinica.

Metaanalisis recientes (Stevens et al,, 2021) apuestan por laconfirman que la
terapia cognitivo-conductual (TCC) como la intervencion mas eficaz para
reducir el uso problematico de videojuegos en adolescentes.

2. Fundamentos normativos

LOPIVI (2021): obliga a los sistemas educativo, sanitario y social a coordinarse en
la proteccion de la infancia frente a riesgos digitales, incluyendo los
videojuegos.

Estrategia Nacional de Salud Mental (2022-2026): incorpora el abordaje de
adicciones comportamentales y la coordinacion con educacion y servicios
sociales.

Plan de Accion sobre Adicciones 2021-2024 (Gobierno de Espana): reconoce el
gaming disorder como area de intervencion prioritaria en salud publica.
Reglamento General de Proteccion de Datos (RGPD, 2016) y LOPDGDD (2018):
obligan a los profesionales a garantizar la proteccion de datos en procesos de
cribado, intervencion y coordinacion intersectorial.
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3. Evidencia de investigacion

Estudios de la AEP (2023) recomiendan a pediatras y médicos de familia incluir
preguntas sobre habitos digitales en las revisiones rutinarias.

Investigaciones de EU Kids Online (2022) muestran que la mediacion activa de
familias y docentes reduce significativamente la prevalencia de conductas
problematicas relacionadas con videojuegos.

Programas piloto en Corea del Sury en Europa (Bélgica, Noruega) demuestran
que los sistemas de cribado en atencion primaria y en centros escolares
aumentan la deteccién tempranay la eficacia de las intervenciones.

La intervencioén esta respaldada por marcos internacionales (OMS, APA), nacionales
(LOPIVI, Estrategia Nacional de Salud Mental) y autonémicos (planes digitales y de
convivencia).

El uso de herramientas validadas de cribado y la aplicacién de terapias basadas en la
evidencia (TCC) son estandares recommendados.

Conocer que la derivacion a profesionales sanitarios y sociales esta legitimada por normativa
y evidencia cientifica.

Comprender que la intervenciéon no busca culpabilizar, sino acompanar y ofrecer recursos
especializados.

8.8. Programas de prevencién y tratamiento del uso
problematico.

La evidencia muestra que los programas de prevencion y tratamiento del uso
problematico de videojuegos tienen mayor impacto cuando combinan la
deteccidn clinica, la intervencidn psicoldgica y la coordinaciéon intersectorial. A
continuacion, se presentan experiencias de referencia en Espafa y en otros paises.

PROGRAMAS NACIONALES (ESPANA)
1. Unidad de Adicciones Comportamentales - Hospital de Bellvitge (Barcelona)

Implementacion: equipo especializado en adicciones sin sustancia, con
protocolos especificos para gaming disorder.

Intervencidn: terapia cognitivo-conductual individual y grupal, terapia familiar y
seguimiento médico.

Impacto: en evaluaciones longitudinales, el 70 % de los adolescentes tratados
mostrd reduccion significativa de horas de juego y reincorporacion a
actividades académicas.

Para profesionales: modelo replicable en otras unidades de salud mental.
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PROGRAMAS INTERNACIONALES

1. Programa de prevencion en Corea del Sur

Implementacion: cribado obligatorio en secundaria, programas de consejeria
breve en atencion primaria y acceso gratuito a terapia psicoldgica especializada.
Impacto: descenso sostenido en la prevalencia de casos de gaming disorder,
pasando del 5,8 % (2010) al 2,3 % (2020).

Para profesionales: muestra la eficacia de combinar cribado, intervencion clinica
y politicas publicas.

2. “Game Quitters” (Canad3, internacional)

Implementacion: comunidad online de apoyo a jévenes y familias, con
programas de reduccion progresiva de uso, terapia online y grupos de ayuda
mutua.

Impacto: mas de 75.000 usuarios registrados en 95 paises; estudios internos
reportan mejoras en regulacion emocional y equilibrio de rutinas.
Acesibilidad: recurso accesible en contextos donde no hay atencion
especializada inmediata.

Utilizar experiencias contrastadas como modelos de intervencién adaptables a cada
contexto.

Promover la evaluacion sistematica de los programas para medir impacto real en salud y
convivencia.

Conocer que existen recursos especializados en Espafia y en el ambito internacional.
Entender que la intervencion clinica y social puede mejorar significativamente el bienestar
del menor y la convivencia familiar.

7.9. Caja de ideas clave.

1.

N

W

»

Los profesionales de la salud son actores esenciales en la prevencion y
deteccion temprana: pediatria, atencion primaria y salud mental deben
incorporar preguntas sobre habitos digitales en sus evaluaciones rutinarias.
Las senales clinicas y psicosociales de riesgo son observables: alteraciones del
sueno, dolores fisicos, irritabilidad, descenso académico, conflictos familiares y
aislamiento social. Detectarlas a tiempo evita la cronificacion.

Existen protocolos validados de cribado y diagndstico: la ICD-11 (OMS) y el
DSM-5 (APA) ofrecen marcos clinicos; escalas como IGDS9-SF y GASA facilitan la
deteccion en contextos escolares y sanitarios.

La intervencion en atencién primaria debe ser breve y preventiva: consejos
claros, orientacion a recursos y derivacion temprana a psicologia infantil en
casos de riesgo.
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La terapia cognitivo-conductual es la intervencion clinica mas eficaz: trabaja el
control del tiempo de juego, la regulacién emocional, la reestructuraciéon
cognitiva y la implicacion familiar.

La coordinacion intersectorial es imprescindible: salud, escuela y servicios
sociales deben actuar como red, con protocolos compartidos y seguimiento
conjunto.

La normativa respalda la intervencion profesional: la LOPIVI, la Estrategia
Nacional de Salud Mental y el Plan de Accién sobre Adicciones legitiman la
actuacion en casos de gaming disorder.

Las buenas practicas nacionales e internacionales confirman la eficacia de los
programas especializados: desde unidades clinicas como Bellvitge hasta
politicas de cribado en Corea del Sur o plataformas de apoyo como Game
Quitters.

Sintesis final: lo que te llevas del capitulo 8.

Los profesionales de la salud y lo social son clave en la deteccion temprana.

El gaming disorder reconocido por la OMS legitima la intervencion clinica.
Escalas y protocolos de cribado facilitan la identificacion de casos de riesgo.

La coordinacion intersectorial asegura continuidad entre salud, escuelay
familia.

Senales fisicas, emocionales y sociales deben ser atendidas de forma integrada.
Las intervenciones breves y preventivas reducen la cronificacion de problemas.
La perspectiva biopsicosocial orienta las respuestas mas eficaces.
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Capitulo 9.

Estrategias comunitarias
y politicas publicas.

9.1. El papel de la comunidad en la promocién del uso

responsable.
La prevencion y promocion del uso responsable de los videojuegos no puede
recaer Unicamente en las familias o en la escuela. La comunidad en su conjunto

—ayuntamientos, asociaciones, entidades deportivas, culturales y de ocio—
desempefa un papel decisivo como entorno de apoyo y socializacion.

El enfoque comunitario permite:
Crear espacios alternativos de ocio que complementen el juego digital.
Generar redes de apoyo social para familias y menores.
Reforzar |la sensibilizaciéon colectiva sobre los riesgos y beneficios de los
videojuegos.
Favorecer la inclusion social, evitando que los menores en riesgo queden
aislados en entornos digitales.

AMBITOS DE ACCION COMUNITARIA

1. Asociaciones vecinales y juveniles

Organizacion de talleres sobre seguridad digital, torneos de videojuegos
responsables y actividades de ocio alternativo.

2. Bibliotecas y centros culturales

Uso de videojuegos educativos como recurso para alfabetizacion digital,
programacion y creatividad.

3. Clubes deportivos y entidades de ocio

Promocion de habitos de vida saludables mediante la combinacion de deporte,
cultura y tecnologia.

4. ONG y asociaciones de intervencion social

Apoyo a familias vulnerables en el manejo de habitos digitales, ofreciendo
formacién y recursos accesibles.

Participar en actividades comunitarias relacionadas con la convivencia digital.
Fomentar que los hijos diversifiquen su ocio participando en asociaciones culturales,
deportivas o juveniles
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Colaborar con entidades locales para extender la educacion digital mas alla del aula.
Facilitar proyectos de aprendizaje-servicio vinculados al uso responsable de videojuegos.
Conectar con redes comunitarias para complementar la intervencidn clinica con recursos
de ocio y acompafiamiento social

La OMS (2020, Estrategia de Salud Digital) recomienda la implicacién comunitaria como
factor de proteccion frente a adicciones comportamentales.

La UNESCO (2022) subraya que la alfabetizacion digital debe abordarse como un proceso
social, no solo educativo.

La Estrategia Nacional sobre Adicciones (2021-2024) en Espana refuerza el papel de las
corporaciones locales en la prevencién comunitaria.

EJEMPLO DE BUENA PRACTICA

Red de “Cibercorresponsales” (Espafia)

Jovenes participan en proyectos comunitarios escribiendo sobre videojuegos,
redes y ciudadania digital en una plataforma online gestionada por ONG.
Impacto: fomenta la reflexidn critica y la participacion juvenil en entornos
seguros.

Proyecto “Game On!” (Paises Bajos)

Iniciativa municipal que combina torneos de eSports supervisados con talleres
de vida saludable y actividades deportivas.

Impacto: aumento de la participacion juvenil en programas comunitarios y
reduccion del sedentarismo en adolescentes.

9.2. Estrategias nacionales, municipales y autonémicas.

Desde una perspectiva nacional, el Gobierno de Espana ha definido varias
estrategias clave para hacer frente al uso problematico de videojuegos y otros
riesgos de salud digital. Estas iniciativas refuerzan el marco autondémico con una
vision transversal, coordinada y empatica:

1. Estrategia Nacional sobre Adicciones 2017-2024. Este plan incorpora desde sus
lineas de accidon instrumentos especificos para abordar adicciones sin sustancia,
como el uso problematico de Internet, videojuegos y redes sociales. Se incluyen
medidas preventivas, formativas y de deteccidon temprana coordinadas desde la
Delegacion del Plan Nacional sobre Drogas.
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2. Sistema de informacién regulado.Desde 2021 se ha activado un indicador
especifico para contabilizar las admisiones a tratamiento por adicciones
comportamentales en la red publica espanola, lo que incluye casos asociados a
videojuegos. Esto permite obtener datos consolidados y reforzar asi las politicas
dirigidas a su prevencion y atencion.

3. Actualizacion del Plan Nacional 2025-2028. El Gobierno ha anunciado que este
nuevo plan proximo incluird medidas consensuadas enfocadas especificamente en
la problematica del trastorno por uso de videojuegos, reconociendo la necesidad
de abordarlo con perspectivas actuales y coordinadas.

4. Informe del comité de expertos sobre infancia y tecnologia (2024) - Un grupo de
alto nivel nombrado por el Gobierno ha recomendado medidas muy claras: reducir
el acceso a pantallas en los menores (prohibicion total hasta los 3 anos y restriccion
hasta los 6), fomentar el uso de teléfonos analdgicos entre los 12 y 16 aflos, incluir
etiguetado sanitario obligatorio en dispositivos, y generar medidas protectoras por
defecto en apps y dispositivos digitales.

Los ayuntamientos y gobiernos autondmicos son actores estratégicos en la
promocion del uso responsable de los videojuegos, al disponer de competencias
directas en educacién no formal, juventud, cultura, deportes y servicios sociales. Su
cercania a la ciudadania les permite desarrollar programas de prevenciony
sensibilizacién adaptados a la realidad local, reforzando la coordinacién con
escuelas, familias y profesionales sanitarios.

LINEAS DE ACCION MUNICIPAL

1. Campanas de sensibilizacién local
Charlas en centros civicos, bibliotecas y asociaciones juveniles sobre riesgos y
beneficios del uso de videojuegos.
Difusion de materiales preventivos en medios locales y redes sociales
municipales.

2. Espacios alternativos de ocio
Creacion de ludotecas digitales responsables, donde los videojuegos convivan
con actividades deportivas, artisticas y culturales.
Torneos de eSports supervisados con acompanamiento educativo.

3. Apoyo a las familias
Escuelas de padres con formacion en mediacion digital, control parental y
contratos familiares.
Recursos municipales de orientacion psicologica breve para consultas
relacionadas con el uso problematico.

ESTRATEGIAS AUTONOMICAS

1. Planes de prevencion de adicciones comportamentales

Integracion de los videojuegos en las estrategias autonomicas de adicciones, como
ya ocurre en Galicia, Cataluna o Castilla-La Mancha.
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2. Formacién a docentes y profesionales

Programas autondmicos de capacitacion en alfabetizacion digital y convivencia
escolar.

3. Observatorios regionales de uso digital

Recogida de datos sobre consumo de videojuegos, redes y otras tecnologias
para orientar politicas publicas basadas en evidencia.

4. Alianzas con el sector educativo y sanitario

Programas conjuntos con universidades y colegios profesionales para elaborar
materiales de referencia.

Conocer y participar en las actividades municipales de sensibilizacion digital.
Aprovechar los recursos gratuitos de apoyo a la crianza digital ofrecidos por las concejalias
de juventud y educacion.

Colaborar en iniciativas autonémicas y municipales como talleres, charlas y proyectos
escolares sobre ciudadania digital.

Integrar materiales oficiales en las programaciones de aula.

Participar en campafnas autonémicas como referentes especializados.

Derivar a familias a recursos locales de apoyo comunitario cuando sea necesario.

La Estrategia Nacional sobre Adicciones (2021-2024) incluye a las corporaciones locales
como actores clave en prevencion comunitaria de adicciones tecnoldgicas.

La LOPIVI (2021) establece la obligacién de coordinacién entre administraciones publicas
para proteger a los menores en entornos digitales.

En Castillay Ledn, el Plan Director para la Convivencia y Mejora de la Seguridad Escolar ya
incorpora acciones sobre ciberacoso y uso responsable de videojuegos.

El Plan Autonémico de Adicciones 2024—2030 de Castillay Ledn marca una renovacion
importante: por primera vez integra en un solo documento la prevencion y atenciéon de
adicciones con y sin sustancias, entre las que se incluyen el juego patoldgico, el uso excesivo
de pantallasy los videojuegos.



9.3. Campanas de sensibilizacién publica.

Las campanas de sensibilizacion son un instrumento fundamental para informar,
prevenir y concienciar a la poblacién sobre el uso responsable de los videojuegos. A
diferencia de las intervenciones en familia o escuela, las campanas publicas
buscan llegar a toda la ciudadania, generando un cambio cultural sostenido en
torno a la convivencia digital.

OBJETIVOS DE LAS CAMPANAS DE SENSIBILIZACION
1. Informar

Difundir pautas claras sobre tiempos de uso, clasificacién PEGI, privacidad y
mediacion activa.

2. Prevenir

Alertar sobre riesgos como el ciberacoso, el grooming o las compras integradas
en videojuegos.

3. Normalizar el didlogo

Promover que hablar sobre videojuegos y habitos digitales sea parte natural de
las conversaciones familiares, escolares y sociales.

4. Reducir la estigmatizacion

Mostrar el videojuego no como amenaza, sino como oportunidad cultural y
educativa, siempre que se use de manera responsable.

CARACTERISTICAS DE UNA CAMPANA EFICAZ

Lenguaje cercano y positivo: evitar el alarmismo y centrarse en mensajes de
corresponsabilidad.

Disefo multicanal: difusion en television, radio, redes sociales, centros
educativos, centros de salud y espacios comunitarios.

Implicacion de referentes juveniles: participacion de influencers, jugadores
de eSports, deportistas o artistas que conecten con la poblaciéon joven.

Recursos practicos: guias descargables, decadlogos visuales, videos cortos y
dindmicas para familias y docentes.

Utilizar los materiales de campafas oficiales como referencia para establecer normas en
casa.
Participar en charlas y talleres complementarios organizados en su municipio o comunidad.
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Incorporar las campanas en las aulas mediante tutorias, dindmicas participativas o analisis
de videos y materiales.

Animar al alumnado a reflexionar sobre los mensajes de la campafna y aplicarlos en su vida
cotidiana.

Difundir los recursos de las campafas en consultas, centros de salud y servicios
comunitarios.

Aprovechar las campafas para reforzar consejos sanitarios o sociales relacionados con el
bienestar digital.

La Estrategia Nacional sobre Adicciones (2021-2024) establece la obligacion de impulsar
campanfas publicas de sensibilizacion sobre riesgos digitales.

Experiencias evaluadas por la European School Survey Project on Alcohol and Other Drugs
(ESPAD, 2021) muestran que las campafas comunitarias reducen la incidencia de conductas
problematicas cuando se acomparnan de talleres en escuelas y familias.

En Espana, el INCIBE lidera el Safer Internet Day y campafas permanentes con materiales
adaptados a familias y centros.

EJEMPLO DE BUENA PRACTICA

- “Play it Safe” (Unién Europea)
Campana de la Comision Europea sobre seguridad digital y videojuegos, con
videos protagonizados por gamers profesionales.

Impacto: alto nivel de identificacion de los jovenes con los mensajes y aumento
en el uso de controles parentales en los paises participantes.

9.4. Alianzas de la industria del videojuego y el tercer sector.

El fomento del uso responsable de los videojuegos exige la colaboracion activa de
todos los actores implicados: administraciones publicas, industria del videojuego y
organizaciones del tercer sector (ONG, asociaciones de familias, entidades
comunitarias). Ningun agente puede abordar en solitario los desafios que plantea
el ocio digital.

PAPEL DE LA INDUSTRIA DEL VIDEOJUEGO

1. Autorregulacion y responsabilidad social

Implementar sistemas transparentes de control parental y limites de tiempo.
Etiquetado claro de microtransaccionesy loot boxes.

2. Campanas conjuntas de sensibilizacion

Mensajes en menus de inicio, pausas de juego o plataformas de compra que
promuevan habitos responsables.
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3. Colaboraciéon educativa

Desarrollo de versiones educativas de videojuegos.
Patrocinios de proyectos escolares de gamificaciéon y alfabetizacion digital.

PAPEL DEL TERCER SECTOR
1. Apoyo a familias y menores vulnerables

ONC y asociaciones vecinales organizan talleres de mediacion digital y uso
saludable de pantallas.

2. Alfabetizacion digital comunitaria

Bibliotecas, asociaciones culturales y juveniles ofrecen formacién practica sobre
privacidad y convivencia digital.

3. Espacios de participacion juvenil
Iniciativas que dan voz a adolescentes para convertirse en “cibercorresponsales”
y agentes de prevencion.

Confiar en recursos avalados por instituciones publicas y ONG para orientarse en la gestion
de videojuegos en el hogar.

Participar en talleres comunitarios y aprovechar las herramientas de control parental
facilitadas por la industria.

Utilizar videojuegos educativos proporcionados por la industria como apoyo didactico.
Colaborar con entidades del tercer sector para reforzar la educacion digital en el aula.
Derivar a familias a programas comunitarios de ONG o asociaciones con experiencia en
prevencion digital.

Promover alianzas entre servicios publicos y entidades privadas para ampliar la cobertura.

La ISFE (Interactive Software Federation of Europe) coordina el sistema PEGI y promueve
campanfas de juego responsable en toda Europa.

La UNESCO (2022) recomienda alianzas publico—privadas para integrar el potencial cultural y
educativo del videojuego en la sociedad.

En Espafa, el Plan Nacional sobre Adicciones (2021-2024) incluye a la industria tecnolégica y
a ONG como socios en la prevencion de adicciones comportamentales.



EJEMPLO DE BUENA PRACTICA
-  “The Get Smart About P.L.A.Y.” (Reino Unido)

Campana de la industria para ensenar a las familias a configurar controles
parentales y supervisar microtransacciones.

Impacto: aumento del 30 % en el uso de controles parentales tras su
implementacion.

- “Pantallas Amigas” (Espafia)

ONG especializada en la prevencion de riesgos digitales, con materiales y
campanas sobre videojuegos responsables.

Impacto: amplia implantacién en centros escolares y programas autonémicos,
reduccidn de incidentes de ciberacoso en los centros participantes.

9.5. Politicas publicas de la Unién Europea.

El uso responsable de los videojuegos esta cada vez mas presente en las agendas
politicas europeas y nacionales, tanto desde la perspectiva de la protecciéon de la
infancia como desde la promocion de la ciudadania digital. Las politicas publicas
marcan el marco de actuacion para las familias, los centros educativos, la industria
y la comunidad.

POLITICAS EUROPEAS
1. Digital Education Action Plan (2021-2027, Comision Europea)

Promueve la alfabetizacion digital en toda la UE.

Recomienda integrar videojuegos y simuladores como recurso educativo.
Fomenta la regulacion de practicas comerciales como microtransaccionesy
loot boxes.

2. Digital Services Act (2022, UE)

Refuerza la responsabilidad de las plataformas digitales en la protecciéon de
menores.
Obliga a mayor transparencia en los algoritmos y sistemas de recomendacion.

3. Safer Internet Programme (UE)

Red europea de centros que promueven seguridad digital para menoresy
familias.
Incluye campanas de sensibilizacion, materiales educativos y lineas de ayuda.

Conocer que existen politicas que protegen los derechos digitales de los menores y
respaldan la mediacion familiar.

Utilizar recursos derivados de estas politicas (linea 017 de INCIBE, campanfas de
sensibilizacion).
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Integrar en el aula materiales y recursos procedentes de programas europeos como Safer
Internet Day.

Conocer el marco normativo para aplicar protocolos escolares vinculados a la LOPIVI y al
Plan de Acciéon sobre Adicciones.

Usar estas politicas como marco de referencia para justificar la intervenciéon en casos de
riesgo.

Derivar a familias a programas estatales y autondmicos de prevencion y apoyo.

El Digital Services Act (2022) supone un cambio estructural en la proteccién digital de
menores en toda Europa.

La LOPIVI (2021) en Espana refuerza la obligacion legal de los centros educativos en la
prevencion de riesgos digitales.

El Plan Nacional sobre Adicciones 2021-2024 menciona explicitamente videojuegos y
microtransacciones como areas de intervencion prioritaria.

EJEMPLO DE BUENA PRACTICA

Safer Internet Day (Unién Europea)

Jornada anual con participacién de mas de 170 paises.
Impacto: miles de actividades educativas y campanas comunitarias centradas
en ciudadania digital y videojuegos responsables.

INCIBE - Linea 017 (Espana)

Servicio gratuito de orientacién a familias, docentes y menores sobre riesgos
digitales.
Impacto: mas de 100.000 consultas atendidas al ano.

9.6. Evaluacion de impacto y sostenibilidad de las medidas.

El éxito de las estrategias comunitarias y de las politicas publicas no depende solo
de su diseno, sino de su evaluacion rigurosa y sostenibilidad a largo plazo. Muchas
iniciativas pierden eficacia si se conciben como campanfas puntuales sin
seguimiento ni recursos estables.

CLAVES PARA LA EVALUACION DE IMPACTO

1. Definicion de indicadores claros
Numero de familias y centros participantes.
Cambios en el tiempo medio de juego semanal.

Reduccion de conflictos familiares o escolares vinculados a videojuegos.
Nivel de conocimiento sobre clasificacion PEGI y privacidad digital.
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2. Métodos de evaluacion

Encuestas pre y post intervencion a alumnado, familias y docentes.
Registro de derivaciones a servicios sanitarios o sociales antes y después del
programa.

Evaluacion cualitativa (grupos focales, entrevistas a participantes).

3. Transparencia y difusion

Publicacion de resultados accesibles a la ciudadania para reforzar la confianza en
las politicas publicas.

Difusion en congresos, revistas académicas y plataformas institucionales.
SOSTENIBILIDAD DE LAS MEDIDAS

1. Financiacion estable

Asegurar presupuestos plurianuales en planes autonémicos, municipales y
nacionales de adicciones y salud digital.

2. Institucionalizacion

Integrar las medidas en estructuras permanentes (ej. Planes Digitales de Centro,
protocolos de LOPIVI, observatorios autondmicos).

3. Formacion continua

Renovar la capacitacion de docentes, familias y profesionales de salud con
actualizaciones periddicas.

4. Alianzas multisectoriales

Mantener la colaboracién entre administraciones, industria y ONG para dar
continuidad a los programas.

Participar en evaluaciones post—programa (encuestas, entrevistas) para aportar
retroalimentacion real.
Exigir a las administraciones continuidad en los recursos que funcionan.

Colaborar en la recogida de datos de impacto en el alumnado.

Aplicar herramientas de evaluacion propias del centro (cuestionarios de convivencia,
observacién de tutorias).

Incorporar indicadores de salud y bienestar en los programas comunitarios.

Difundir resultados para sensibilizar y justificar la continuidad de recursos.
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La Estrategia Nacional sobre Adicciones (2021-2024) exige incluir indicadores de evaluacion
en todos los programas financiados.

La OCDE (2021) recomienda sistemas de monitorizacion longitudinal para medir impacto
real de politicas educativas y de salud digital.

Experiencias de la European Schoolnet (2022) muestran que los programas sostenidos en el
tiempo (mas de 3 afos) logran mejoras significativas en habitos digitales frente a campanas
puntuales.

EJEMPLO DE BUENA PRACTICA

Observatorio de la Juventud de Cataluia

- Recoge datos anuales sobre consumo digital de adolescentes y evalua
programas de prevencion.

- Impacto: facilita la toma de decisiones politicas basadas en evidencia y la
mejora continua de las iniciativas.

Modelo islandés de prevencion de adicciones

- Evaluacion anual con indicadores de consumo, ocio alternativo y bienestar
juvenil.

Impacto: reduccion sostenida del consumo problematico en adolescentes
durante 20 anos.

Participar en campanfas y aprovechar lineas de ayuda como el 017.
Colaborar con centros escolares en la aplicacion de planes digitales y programas de
prevencion.

Integrar materiales de campafas nacionales e internacionales en el aula.

Conectar las acciones locales con los marcos europeos y globales.

Promover la integracion de estos programas en las politicas locales de salud y bienestar
para Derivar a familias y menores a recursos comunitarios reconocidos.

9.8. Caja de ideas clave.

—_

La comunidad es un agente esencial en la prevencidon: asociaciones, bibliotecas,
clubes deportivos y ONG amplian la educacion digital mas alla del hogary la
escuela.

Los ayuntamientos y comunidades autdnomas tienen un papel estratégico:
pueden impulsar campanas locales, ofrecer ludotecas digitales responsables,
apoyar a familias y formar a profesionales.

N
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Las campafas de sensibilizacion puUblica son mas eficaces cuando son
multicanal: deben ser positivas, practicas y contar con referentes juveniles que
conecten con el publico objetivo.

La colaboracion publico-privada y con el tercer sector es clave: la industria del
videojuego debe asumir su responsabilidad social, y las ONG pueden acercar
recursos a familias y colectivos vulnerables.

Las politicas europeas y nacionales legitiman la accion comunitaria: Digital
Services Act, Digital Education Action Plan, LOPIVI, Estrategia Nacional de
Adicciones y Estrategia de Salud Mental refuerzan la proteccion y educacion
digital.

La evaluacion de impacto garantiza la eficacia: definir indicadores, aplicar
encuestas pre y post intervencion y publicar resultados asegura la mejora
continua y la sostenibilidad.

La sostenibilidad requiere financiacion estable y formacién continua: los
programas deben institucionalizarse en planes autondmicos y nacionales,
evitando iniciativas puntuales.

Las buenas practicas muestran que el cambio es posible: desde IS4Ky el Plan
Digital de Castillay Ledn hasta el modelo islandés y el Safer Internet
Programme, la evidencia confirma que las politicas sostenidas y coordinadas
logran resultados.

Sintesis final: lo que te llevas del capitulo 9.

La comunidad es un agente estratégico en la prevencion y sensibilizacion
digital.

Ayuntamientos y asociaciones pueden ofrecer ocio alternativo al digital.
Las campanas municipales fortalecen la conciencia colectiva sobre riesgos y
beneficios.

La colaboracion con ONG y entidades culturales multiplica el impacto
educativo.

Las politicas publicas deben ser sostenidas y evaluadas.

La corresponsabilidad institucional refuerza la protecciéon de la infancia y
adolescencia.

El ambito comunitario amplia el alcance de familia y escuela.
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Capitulo 10.

Herramientas practicas
para la prevencion.

10.1. Contratos y acuerdos familiares digitales.

Los contratos familiares digitales son una herramienta pedagdgica y preventiva
gue permite a padres, madres e hijos establecer de forma consensuada las normas
de uso de videojuegos y otras pantallas. No se trata de un documento rigido o
punitivo, sino de un instrumento de didlogo, corresponsabilidad y aprendizaje en
ciudadania digital.

ELEMENTOS CLAVE DE UN CONTRATO FAMILIAR

1. Tiempos de uso

Horas maximas diarias y semanales segun edad.
Respeto a horarios de estudio, comidas y descanso.

2. Espacios de uso

Prioridad en espacios comunes (salon).
Prohibicion del juego en dormitorios durante la noche.

3. Tipos de videojuegos

Seleccidon segun clasificacion PEGI y valores familiares.
Exclusion de titulos con violencia explicita o microtransacciones excesivas.

4. Privacidad y seguridad
Compromiso de no compartir datos personales ni realizar compras sin
autorizacion.
Supervision conjunta de Términos y Condiciones antes de aceptar.

5. Consecuencias pactadas

Claras, proporcionales y conocidas de antemano.
Refuerzo positivo en caso de cumplimiento (ej. tiempo extra el fin de semana).
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MODELO PRACTICO DE CONTRATO FAMILIAR
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Redactar el contrato de forma conjunta con los hijos.
Revisarlo periédicamente (ej. cada trimestre) para adaptarlo a la edad.
Usar el contrato como recurso educativo, no como sancién unilateral.

Recomendar a las familias el uso de contratos en charlas de tutoria o AMPAs.
Usar ejemplos de contratos como material didactico en educaciéon para la ciudadania
digital.

« IS4K (INCIBE) ofrece plantillas gratuitas de contrato familiar digital.

- La Guia Xunta de Galicia (2021) recomienda incluir clausulas especificas para menores con
TDAH (p. €j. revision de términos antes de aceptar).
La LOPIVI (2021) respalda el derecho del menor a participar en la toma de decisiones sobre
su vida digital.

EJEMPLO DE BUENA PRACTICA

Contrato familiar IS4K (Espana)

Uso extendido en familias y centros escolares.
Impacto: reduccion del 30 % en conflictos relacionados con pantallas, segun
evaluaciones del INCIBE.

10.2. Checklists de supervisidon para familias y docentes.

Los checklists o listas de verificacién son instrumentos sencillos que permiten a
familias y docentes evaluar de forma rapida y sistematica los habitos digitales de
ninos y adolescentes. Su objetivo es doble:

1. Detectar sefales tempranas de uso problematico.
2. Reforzar practicas saludables de convivencia digital.



CHECKLIST para familias de uso en el hogar

Interpretacion rapida:
0-2 respuestas negativas: uso equilibrado.
3-4 respuestas negativas: riesgo leve - revisar normas familiares.
5 0 mads respuestas negativas: riesgo alto » consultar con orientacion escolar o profesional sanitario.

CHECKLIST para su uso en la escuela

Interpretacion rapida:
O-1 respuestas afirmativas: sin senales relevantes.
2-3 respuestas afirmativas: riesgo leve » seguimiento en tutoria.
4 0 mds respuestas afirmativas: riesgo alto » informar a orientacion y coordinar con familia.

- Utilizar los checklists una vez al mes para revisar rutinas digitales.
- Usarlos como base de conversacion con los hijos, no como herramienta de control punitivo.

- Aplicar el checklist en tutorias o al inicio de curso para identificar casos de riesgo.
- Compartir resultados de manera constructiva con las familias, sin culpabilizar.
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Notas técnicas.

La AEP (2023) recomienda el uso de herramientas breves y estructuradas para que las
familias puedan supervisar habitos digitales sin generar conflictos.

La OMS (ICD-11, 2019) sefiala que los indicadores de riesgo deben observarse en diferentes
contextos (hogar, escuela, vida social).

La Guia Xunta de Galicia (2021) propone checklists familiares como recurso preventivo con
alto grado de aceptacion.

EJEMPLO DE BUENA PRACTICA
- Checklist digital - EU Kids Online (Europa)

Adaptacion de encuestas académicas a materiales practicos para familias y
docentes.

Impacto: aumento en la deteccidon temprana de casos de uso problematicoy
mejora en la comunicacion familia—escuela.

10.3. Plantillas de planes semanales de pantallas y ocio.

La organizacion del tiempo es una de las claves para equilibrar el ocio digital con
otras actividades fundamentales para el desarrollo saludable. Los planes
semanales de pantallas y ocio permiten a familias y adolescentes visualizar y
consensuar la distribucion del tiempo, favoreciendo la autorregulacion y
reduciendo conflictos.

OBJETIVOS DE LAS PLANTILLAS

1. Equilibrar ocio digital y actividades presenciales (deporte, cultura, descanso,
estudio).

2. Prevenir el uso problematico de videojuegos al establecer horarios claros y
visibles.

3. Fomentar la participacion del menor en la planificacién, aumentando su
compromiso con las rutinas.

4, Convertir la gestion del tiempo en una herramienta educativa, no en una
imposicion unilateral.

MODELO DE PLANTILLA SEMANAL PARA ADOLESCENTES

Actividades Sueno
sociales/culturales recomendado

Estudio Deporte Videojuegos

Lunes 2h 1h h - 8-9h
Martes 2h - 1h 1h lectura/club escolar 8-9h
Miércoles 2h h h - 8-9h
Jueves 2h - 1h 1h musica/arte 8-9h
Viernes 1h Th 2h Encuentro con amigos 8-9h
Sabado ~ 2h 2h Actividad ?ultgral/excursién 9-10h
amiliar
Domingo - h 2h Paseo/convivencia familiar 9-10h
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Elaborar el plan semanal junto con los hijos, asegurando su participacion.
Colocar la plantilla en un lugar visible (ej. nevera, escritorio).
Revisar cada domingo cémo se ha cumplido y hacer ajustes realistas.

Proponer la elaboracién del plan en tutorias o actividades de educacidn para la ciudadania
digital.

Pedir al alumnado que reflexione sobre como distribuye su tiempo entre estudio, deporte y
pantallas.

Recomendar estas plantillas a familias que consultan por conflictos relacionados con
videojuegos.

Usar el plan semanal como herramienta terapéutica para reforzar rutinas de sueno,
deporte y ocio equilibrado

La OMS (2020) recomienda un minimo de 60 minutos de actividad fisica diaria en menores
de 5a17 anos.

La AEP (2023) sugiere limitar el uso de pantallas en adolescentes a un maximo de 2 horas
diarias de ocio digital, equilibradas con descanso, deporte y vida social.

La Guia Xunta de Galicia (2021) incluye plantillas similares como recurso practico para
familias, con buena aceptacion y aplicabilidad.

EJEMPLO DE BUENA PRACTICA
- Plan Semanal de Ocio Digital - Xunta de Galicia

Propuesta de calendario familiar para combinar pantallas, deporte y cultura.
Impacto: familias reportaron mayor organizacion del tiempo y reduccion del 20
% en conflictos relacionados con pantallas.

10.4. Guias de privacidad y seguridad en videojuegos.

La seguridad digital y la proteccion de la privacidad son aspectos criticos del uso
responsable de los videojuegos, especialmente en entornos online. Los menores, al
interactuar en comunidades globales, pueden exponerse a riesgos asociados al
contacto con desconocidos, la cesidon de datos personales y las compras
integradas.

Las guias de privacidad y seguridad son herramientas practicas que permiten a
familias, docentes y profesionales proteger a los menores y educarlos en
ciudadania digital critica y responsable.



CONTENIDOS ESENCIALES DE UNA GUIA DE PRIVACIDAD
1. Proteccién de datos personales

No compartir nombre completo, direcciéon, colegio ni fotografias en entornos
online.
Crear perfiles privados y supervisar las configuraciones de seguridad.

2. Gestion de contrasefas

Uso de contrasefas seguras y Unicas.
Cambios periédicos y custodia familiar en menores de 14 anos.

3. Control de interacciones online

Supervisar chats de voz y texto.
Ensefar a bloquear y denunciar usuarios que acosen o compartan contenido
inadecuado.

4. Compras y microtransacciones

Desactivar compras sin autorizacién en consolas y moviles.
Revisar gastos digitales de manera periédica.

5. Lectura critica de Términos y Condiciones

Realizar la lectura junto con el menor.
Explicar las clausulas mas relevantes (publicidad, cesién de datos, tiempo de
uso).

Descargar guias de privacidad oficiales (ej. INCIBE, IS4K).

Revisar en familia las configuraciones de cada videojuego antes de permitir su uso.
Usar listas de verificacion sencillas: ¢ perfil privado? ;compras bloqueadas? ;chat
supervisado?

Trabajar en tutorias casos practicos: lectura critica de Términos y Condiciones, debates
sobre privacidad y derechos digitales.

Incluir actividades sobre identidad digital en la programacioén escolar.

Recomendar a las familias recursos oficiales de privacidad (INCIBE, Pantallas Amigas).
Recordar que la educacién en seguridad digital es también una medida de salud
preventiva.
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EI RGPD (2016) y la LOPDGDD (2018) establecen que los menores de 14 afios en Espafa no
pueden ceder sus datos sin consentimiento parental.

La LOPIVI (2021) obliga a proteger la integridad digital de los menores, incluyendo su
privacidad online.

La UNESCO (2022) recomienda educar en derechos digitales como parte del curriculo
escolar.

EJEMPLO DE BUENA PRACTICA
- Guia de privacidad para familias - IS4K (Espaina)

Manual descargable con recomendaciones practicas sobre cuentas, chatsy
compras en videojuegos.

Impacto: evaluaciones internas muestran un aumento del 35 % en familias que
aplican controles de privacidad tras usar la guia.

- Family Gaming Database (Reino Unido)

Plataforma con fichas de videojuegos que incluyen secciones sobre privacidad,
seguridad y tipo de interacciones online.

Impacto: mas de 2 millones de consultas anuales; se ha convertido en un
recurso de referencia para familias europeas.

10.5. Recursos de apoyo y lineas de ayuda (017, IS4K, ONG
especializadas).

Ademas de las herramientas familiares y escolares, es esencial que existan recursos
de apoyo accesibles a los que acudir en caso de dudas, conflictos o situaciones de
riesgo relacionadas con el uso de videojuegos. Estos recursos cumplen una doble
funcion:

1. Asesorar de forma inmediata y especializada.
2. Ofrecer acompafiamiento y derivacion a servicios clinicos, educativos o
sociales cuando es necesario.

PRINCIPALES RECURSOS EN ESPANA
1. Linea 017 - INCIBE

+ Qué es: servicio teleféonico y online gratuito gestionado por el Instituto Nacional
de Ciberseguridad.

+ Qué ofrece: orientacion sobre ciberacoso, privacidad, grooming, uso
problematico de videojuegos, compras online y fraudes digitales.

« Impacto: mas de 100.000 consultas atendidas al ano.

« Para familias: acceso inmediato a consejos practicos.

« Para docentes: posibilidad de derivar casos desde el centro escolar.
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2. IS4K - Internet Segura for Kids

Qué es: centro nacional de referencia en seguridad digital infantil dependiente
de INCIBE.

Qué ofrece: guias descargables, talleres escolares, plantillas de contratos
familiares y checklists.

Impacto: presencia en la mayoria de comunidades autdbnomas con recursos
gratuitos.

3. Pantallas Amigas (ONG, Espaiia)

Qué es: organizacion especializada en la promocion de la convivencia digital.
Qué ofrece: campanas audiovisuales, talleres educativos, materiales para
familias y docentes.

Impacto: implantacion en numerosos centros educativos espanoles y
latinoamericanos.

RECURSOS INTERNACIONALES DE REFERENCIA
1. Safer Internet Centres (Unién Europea)

Red de centros en cada pais miembro, financiados por la Comision Europea.
Queé ofrecen: lineas de ayuda, campanas de sensibilizacion, materiales
multilingUes.

Impacto: cobertura en toda la UE con actividades locales adaptadas a cada
contexto.

2. Game Quitters (Canada, internacional)

Comunidad online de apoyo para jovenes y familias que buscan reducir o dejar
el uso excesivo de videojuegos.

+ Qué ofrece: foros, programas de reduccion progresiva, guias para familias.

« Impacto: mas de 75.000 usuarios en 95 paises.

Guardar el teléfono 017 como contacto de referencia para emergencias digitales.
Consultar guias y plantillas de IS4K para aplicar normas en casa.
Acudir a ONG como Pantallas Amigas para materiales audiovisuales y campafas educativas.

Difundir en clase y entre las familias los recursos nacionales (017, IS4K).

Incorporar campanas como Safer Internet Day en el calendario escolar.

Usar las lineas de ayuda como recurso complementario en la derivacién temprana.
Promover entre familias vulnerables el acceso gratuito a estos servicios.
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La Estrategia Nacional sobre Adicciones (2021-2024) incluye el refuerzo de recursos de
ayuda en linea como parte de la prevencion.

La UE (Safer Internet Programme) financia centros nacionales para la seguridad digital
infantil, entre ellos IS4K en Espanfa.

La AEP (2023) recomienda a las familias usar lineas de ayuda certificadas en lugar de foros
no supervisados.

EJEMPLO DE BUENA PRACTICA
- 017 - Linea de ayuda en ciberseguridad (Espaia)

Impacto: alta tasa de satisfaccion en las familias usuarias; derivaciones efectivas
a servicios sanitarios y policiales en casos graves.

Pantallas Amigas (Espafia/LatAm)

Impacto: reduccion en la incidencia de ciberacoso en los centros educativos
donde implementa talleres de convivencia digital.

Saber que contratos, checklists, decalogos y guias no son simples recomendaciones, sino
recursos respaldados por normativa y evidencia cientifica.

Usar estas herramientas en tutorias y programas de convivencia digital como parte del
cumplimiento de la LOMLOE y la LOPIVI.

Integrar estas herramientas en intervenciones clinicas y sociales como estrategias de
prevencion primaria y educaciéon en salud digital

10.6. Herramientas de prevencién del uso problematico y
promocion de habitos digitales saludables.

Las herramientas practicas —contratos, checklists, decalogos, plantillas y guias de
privacidad— han demostrado ser eficaces en la prevencién del uso problematico

de videojuegos y en la promocidn de habitos digitales saludables. A continuacion
se presentan experiencias nacionales e internacionales que ilustran su impacto.
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HERRAMIENTAS NACIONALES (ESPANA)

1. Contrato familiar digital - IS4K (INCIBE)

Implementacion: plantillas descargables para que familias acuerden horarios,
espacios, privacidad y consecuencias de uso digital.

Impacto: evaluaciones del INCIBE muestran reduccion del 30 % en conflictos
familiares relacionados con videojuegos.

Leccion clave: la participacion del menor en la creacion del contrato aumenta
el compromiso y la eficacia.

HERRAMIENTAS INTERNACIONALES

1. Family Gaming Database (Reino Unido)

Implementacion: base de datos online con fichas de videojuegos que incluyen
edad PEGI, privacidad, duracion media de partidas y nivel de complejidad.
Impacto: mas de 2 millones de consultas en 2023; familias reportan sentirse
mMas capacitadas para seleccionar juegos.

Leccion clave: el acceso a informacién clara y adaptada facilita decisiones
responsables de consumo.

2. Common Sense Media (Estados Unidos)

Implementacion: guias y decalogos para familias y docentes con resefias
educativas de videojuegos y contenidos digitales.

Impacto: gran alcance en comunidades escolares, con estudios que reportan
mayor alfabetizacion mediatica en el alumnado.

Leccion clave: los recursos digitales accesibles, visuales y gratuitos aumentan la
implicacion familiar y educativa.

Usar recursos como IS4K o Common Sense Media para decidir sobre videojuegos y aplicar
normas en casa.
Participar en talleres comunitarios donde se utilizan estas herramientas como apoyo.

Incorporar checklists y decdlogos en las tutorias como actividades de reflexion.

Usar bases de datos educativas (ej. Family Gaming Database) para orientar
recomendaciones a las familias.

Recomendar herramientas validadas a las familias en lugar de consejos generales.
Usar planes semanales de pantallas como recurso terapéutico en intervenciones con
menores.
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10.7. Caja de ideas clave.

1.

Los contratos familiares digitales son una herramienta pedagdgica eficaz:
permiten consensuar normas, tiempos y consecuencias de forma participativa,
reduciendo conflictos en el hogar.

Los checklists facilitan la supervision y deteccidon temprana de riesgos: simples
listas de verificacion ayudan a familias y docentes a identificar sefales de
alarmay a reforzar habitos saludables.

Los decalogos practicos son materiales visuales y de gran alcance: adaptados a
familias, docentes y adolescentes, resumen pautas claras de convivencia digital
Yy promueven la autorregulacion.

Las plantillas de planes semanales de pantallas ayudan a equilibrar rutinas:
combinan estudio, descanso, deporte, ocio presencial y digital, ofreciendo un
recurso visual y motivador.

Las guias de privacidad y seguridad digital son esenciales: ensefan a proteger
datos personales, configurar cuentas y educar en derechos digitales, alineadas
con el RGPD Yy la LOPIVI.

Los recursos de apoyo (017, IS4K, Pantallas Amigas, Safer Internet Centres)
proporcionan atencidon inmediata y materiales especializados para familias,
docentes y profesionales.

El respaldo normativo y cientifico legitima estas herramientas: organismos
como la OMS, UNESCO, AEP y EU Kids Online avalan su uso como parte de la
prevencion y la educacion digital.

Las buenas practicas nacionales e internacionales confirman su impacto:
reducen conflictos, mejoran la autorregulacion y fortalecen la confianza en la
gestion digital.

Sintesis final: lo que te llevas del capitulo 10.

Las herramientas practicas convierten la teoria en acciones cotidianas.
Contratos familiares, checklists y decalogos son recursos de gran utilidad.
Plantillas y guias visuales facilitan la organizacion de rutinas digitales.

Los recursos de apoyo como 017 e IS4K refuerzan la prevencion en familias y
docentes.

El respaldo normativo legitima el uso de estas herramientas en entornos
educativos y clinicos.

Las buenas practicas nacionales e internacionales confirman su impacto
positivo.

La accesibilidad y claridad son claves en la eficacia de estas herramientas.
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Capitulo T11.
Talleres. Propuesta Eréctica.

11.1. Diseno de talleres para familias.

Las familias son el primer espacio de socializaciéon digital, por lo que los talleres
dirigidos a ellas resultan fundamentales para reforzar la mediacién activa, el
establecimiento de normasy la prevencion de riesgos asociados a los videojuegos.

El disefo de talleres para familias debe ser practico, participativo y adaptado a la
realidad cotidiana de los hogares, ofreciendo herramientas claras que puedan
aplicarse inmediatamente.

OBJETIVOS PRINCIPALES DE LOS TALLERES PARA FAMILIAS

1. Informar sobre beneficios, riesgos y marcos normativos del uso de videojuegos.

2. Proporcionar herramientas practicas: contratos familiares, checklists, decalogos,
planes semanales.

3. Entrenar en la mediacidon activa y la comunicacion positiva con los hijos.

4. Reforzar la seguridad digital y la privacidad en entornos online.

5. Ofrecer espacios de apoyo mutuo entre familias para compartir experiencias y
estrategias.

METODOLOGIA RECOMENDADA

Exposicion breve inicial (10-15 min): contextualizacion con datos actuales (OMS,
AEP, EU Kids Online).

Dinamicas participativas: analisis de casos, debates guiados y role playing sobre
conflictos habituales en casa.

Cierre reflexivo: cada familia identifica una accién concreta a aplicar en su
hogar.

EJEMPLO DE SESION DE TALLER (2 HORAS)

p—

Bienvenida y presentacion de objetivos (10 min).

2. Charla introductoria con datos clave sobre videojuegos en infancia y
adolescencia (20 min).

3. Dindmica grupal: “Situaciones en casa” » analizar ejemplos de conflictos
(horarios, compras, chats online) (30 min).

4. Actividad practica: elaboraciéon conjunta de un contrato familiar digital con
pautas consensuadas (40 min).

5. Compartir compromisos en plenario: cada familia explica qué acuerdo pondra
en practica (10 min).

6. Cierrey recursos: entrega de decalogos, guias de privacidad y listado de lineas

de ayuda (10 min).
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Estos talleres son un espacio seguro para preguntar, compartir dudas y aprender estrategias
aplicables en casa.

La practica conjunta con otras familias refuerza el compromiso y reduce la sensacién de
aislamiento.

MATERIALES DE APOYO PARA EL TALLER:

Presentacion en diapositivas con datos y ejemplos.

Plantillas de contrato familiar digital y plan semanal de pantallas.
Decalogo visual de uso responsable para familias.

Listado de recursos oficiales (017, IS4K, Pantallas Amigas).

Pueden participar como facilitadores, aportando ejemplos y coordinando dindmicas.
La colaboracién entre escuela y familias asegura continuidad entre el hogar y el centro
educativo.

La LOPIVI (2021) respalda la corresponsabilidad familiar en la prevencion de riesgos
digitales, lo que legitima los talleres como medida institucional.

La AEP (2023) recomienda la formacion parental como factor de proteccion frente a
adicciones tecnoldgicas.

Evaluaciones de programas autonémicos en Espana (ej. Conectados en Familia, Castilla 'y
Ledn) muestran mejoras en la confianza de los padres para supervisar habitos digitales.

11.2. Talleres escolares en primaria y secundaria.

La escuela es un espacio clave para la alfabetizacion digital y la prevencion del uso
problematico de videojuegos. Los talleres escolares permiten a los estudiantes
reflexionar, practicar habilidades socioemocionales y adquirir habitos responsables,
integrando el videojuego como recurso cultural y educativo.

OBJETIVOS DE LOS TALLERES ESCOLARES

1. Promover un uso equilibrado de videojuegos y pantallas.

2. Desarrollar pensamiento critico sobre contenidos, comunidades y practicas
comerciales de los videojuegos.

3. Entrenar en habilidades de convivencia digital: respeto, empatia, cooperacion
online.

4. Prevenir riesgos como el ciberacoso, el grooming y las compras integradas.

5. Reforzar la creatividad mediante actividades de disefio y producciéon de

videojuegos.
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TALLERES EN PRIMARIA (8-12 ANOS)

Duracion recomendada: 45 minutos.
Metodologia: dinamicas ludicas, actividades grupales y recursos audiovisuales.

Ejemplos de actividades:

Juego del semaforo digital: tarjetas verdes, amarillas y rojas para debatir qué
practicas son saludables, dudosas o de riesgo en el uso de videojuegos.
Historias en pantalla: creacion de cuentos breves en los que los personajes
deben resolver dilemas sobre privacidad, respeto o tiempos de juego.

Mi contrato de juego: elaboracion de un mini-contrato personal de uso
responsable, adaptado a la edad.

TALLERES EN SECUNDARIA (12-18 ANOS)

Duracion recomendada: 60 minutos.
Metodologia: debate critico, analisis de casos reales, gamificacion de
aprendizajes.

Ejemplos de actividades:

Role playing de conflictos digitales: un grupo representa un conflicto (ej.
ciberacoso en un chat de videojuego) y el resto propone soluciones.
Debate guiado: ;Son las loot boxes un juego de azar? Discusion critica con
datos y normativa.

Disefa tu videojuego responsable: grupos de alumnos crean un prototipo
conceptual de juego que fomente valores positivos (cooperacion, inclusion,
sostenibilidad).

Integrar estos talleres en accioén tutorial o proyectos interdisciplinares (lengua, ciencias
sociales, ética).
Evaluar la experiencia mediante encuestas de percepcion al alumnado.

Ser informadas sobre los contenidos de los talleres, para reforzarlos en casa.
Participar en actividades conjuntas (ej. presentacion de proyectos finales de los alumnos).

La LOMLOE (2020) refuerza la importancia de la educacion en competencias digitales y
ciudadania.

La LOPIVI (2021) obliga a los centros a desarrollar programas de prevencion frente a riesgos
digitales.

Estudios de EU Kids Online (2022) confirman que los talleres escolares sobre alfabetizacion
digital reducen la exposicion a riesgos en un 20-25 %.
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11.3. Programas de formacion para docentes y orientadores.

Los docentes y orientadores ocupan una posiciéon clave en la prevencidon, deteccion
y acompanamiento del alumnado frente a los riesgos y oportunidades del uso de
videojuegos. Sin embargo, muchos reconocen tener carencias formativas en
alfabetizacion digital y gamificacion educativa. Los programas de formacion
especificos les dotan de herramientas para abordar este reto de manera
pedagdgicay preventiva.

OBJETIVOS DE LA FORMACION DOCENTE

—_

Conocer el marco normativo y cientifico sobre uso responsable de videojuegos.
2. ldentificar riesgos asociados (uso problematico, ciberacoso, grooming, loot
boxes).

Integrar videojuegos en el aula como recurso educativo y motivador.

Aplicar estrategias de accion tutorial y convivencia digital.

Coordinarse con familias y servicios de orientacién en casos de riesgo.

RN

CONTENIDOS RECOMENDADOS

- Modulo 1: Alfabetizacion digital y videojuegos
Conceptos basicos, clasificacion PEGI, dinamicas de juego y comunidades
online.

- Modulo 2: Riesgos y sefales de alarma
Identificacion de indicadores fisicos, emocionales, escolares y sociales.

- Modulo 3: Integracion pedagdgica
Aprendizaje basado en juegos, gamificacion, proyectos interdisciplinares.

- Moédulo 4: Herramientas practicas
Contratos familiares, checklists, decalogos, guias de privacidad.

- Modulo 5: Protocolos de prevencion y actuacion
LOPIVI, Plan Digital de Centro, coordinacion con familias y servicios sanitarios.

METODOLOGIA DE LOS PROGRAMAS

Formacion online y presencial combinada.

Aprendizaje practico: analisis de casos, disefo de actividades y simulacion de
tutorias.

Comunidades de practica docente para compartir experiencias y materiales.

La formacion debe incluir créditos de innovacién educativa y ser reconocida oficialmente
por las consejerias autonémicas.

Los materiales practicos (plantillas, decalogos, fichas de actividades) deben estar
disponibles para uso inmediato en el aula.

Necesitan un enfoque clinico-psicoeducativo mas profundo: sefales de adiccion,
comorbilidades (TDAH, ansiedad) y protocolos de derivacion a servicios sanitarios.
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La LOMLOE (2020) exige la integracion de competencias digitales en la formacion inicial y
continua del profesorado.

El Plan de Competencia Digital Docente (Castilla y Leén, 2022) incluye modulos sobre
seguridad digital y videojuegos responsables.

La OCDE (2021) sefiala que la capacitacion docente en alfabetizacion digital mejora la
resiliencia de los alumnos frente a riesgos tecnoldgicos.

EJEMPLO DE BUENA PRACTICA

European Schoolnet Academy (UE)

Plataforma europea de cursos online para docentes sobre gamificaciony
ciudadania digital.
Impacto: mas de 30.000 profesores formados en toda Europa.

Participar en las actividades municipales como complemento a las normas del hogar.
Valorar los espacios comunitarios como oportunidad de socializacion presencial.

Colaborar con ayuntamientos y asociaciones en proyectos educativos extracurriculares.
Integrar en el aula los aprendizajes de campanas y talleres locales.

Usar actividades comunitarias como recurso de prevenciéon primaria en salud y servicios
sociales.

Derivar a familias a programas municipales en caso de conflictos por uso problematico.

La Estrategia Nacional sobre Adicciones (2017-2024) reconoce el papel de las
corporaciones locales en la prevencion de adicciones comportamentales.

La LOPIVI (2021) obliga a la coordinacion entre administraciones educativas, sociales y
comunitarias en la proteccién digital de la infancia.

Experiencias de la Federacion Espainola de Municipios y Provincias (FEMP, 2022)
demuestran que las campafas municipales de convivencia digital aumentan la implicaciéon
de familias y jovenes.

EJEMPLO DE BUENA PRACTICA
- Proyecto “Game On!” en Paises Bajos

Torneos comunitarios de eSports combinados con talleres de vida saludable y
convivencia digital.

Impacto: incremento de la participacion juvenil en actividades comunitarias y
reduccion del sedentarismo.
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11.4. Materiales de apoyo (fichas, presentaciones, infografias).

Los materiales de apoyo son esenciales para que las familias, docentes y
profesionales puedan aplicar de manera inmediata los aprendizajes adquiridos en
talleres y programas de formacion. Estos recursos deben ser claros, visuales,
accesibles y adaptables a diferentes contextos.

TIPOS DE MATERIALES RECOMENDADOS
1. Fichas practicas

Contratos familiares digitales: plantillas editables con ejemplos de clausulas
(tiempo de juego, espacios, privacidad).

Checklists de supervision: listas rapidas para evaluar habitos digitales en casa 'y
en el aula.

Decéalogos de uso responsable: versiones adaptadas a familias, docentes y
adolescentes.

Plan semanal de pantallas: tabla editable para equilibrar estudio, ocio digital,
deporte y descanso.

2. Presentaciones y diapositivas

Presentacion estandar para talleres familiares: datos basicos (OMS, AEP, EU Kids
Online), beneficios y riesgos, pautas practicas.

Presentacion para centros educativos: uso pedagodgico de videojuegos,
convivencia digital y protocolos escolares.

Presentacion para profesionales de salud y lo social: cribado temprano, escalas
de deteccién y recursos de derivacion.

3. Infografias

Ciberseguridad en videojuegos: consejos sobre contrasenas, privacidad y
denuncias en linea.

Como detectar sefales de riesgo: sintomas fisicos, emocionales y escolares
resumidos en una imagen.

Beneficios del juego responsable: esquemas visuales para resaltar aspectos
positivos (cognitivos, sociales, creativos).

4. Cajas de herramientas digitales

Recursos descargables en PDF o en version interactiva para web o apps.
Integracion de enlaces a guias oficiales (IS4K, INCIBE, Pantallas Amigas).

Usar fichas y checklists como recordatorios visibles en el hogar (ej. en la nevera).
Revisar en conjunto con los hijos infografias sobre privacidad y seguridad digital.
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Incorporar las presentaciones en tutorias o charlas con familias.

Usar decalogos y fichas practicas en actividades de aula.

Entregar fichas y guias impresas en consultas o sesiones comunitarias.

Usar infografias como material de apoyo en programas de intervencion breve.

La AEP (2023) recomienda que los materiales de mediacion digital sean claros, visuales y
adaptados al nivel educativo de cada grupo.

La UNESCO (2022) sefiala que las infografias y recursos visuales aumentan la eficacia de la
alfabetizacion digital en entornos comunitarios.

Experiencias de Safer Internet Day (UE) muestran que los materiales graficos son los mas
compartidos y recordados por familias y adolescentes.

EJEMPLO DE BUENA PRACTICA

Toolkit “Games in Schools” - European Schoolnet (UE)

Materiales pedagdgicos para integrar videojuegos en el aula.
Impacto: mas de 2.000 centros educativos europeos lo utilizan en programas
de innovacion.

11.5. Evaluacion de talleres: indicadores de impacto.

La evaluacion es esencial para comprobar si los talleres sobre uso responsable de
videojuegos cumplen sus objetivos y para garantizar la mejora continua. Un taller
bien disefado no solo transmite conocimientos, sino que también debe provocar
cambios en actitudes, conductas y competencias.

OBJETIVOS DE LA EVALUACION

Medir la satisfaccion de los participantes.

Valorar el aprendizaje adquirido (conocimientos, habilidades, actitudes).
Detectar cambios en la convivencia digital familiar, escolar o comunitaria.
Identificar areas de mejora para futuras ediciones.

NUN

INDICADORES CLAVE DE IMPACTO
1. Nivel de participacién

NUmero de familias, alumnos o docentes asistentes.
Porcentaje de finalizacidn (si es un programa de varias sesiones).

2. Satisfaccion de los participantes
Encuestas breves post-taller (escala 1-5) sobre claridad, utilidad y aplicabilidad

de los contenidos.
Nivel de recomendacion del taller a otras familias o docentes.
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3. Aprendizaje adquirido

Comparacion de cuestionarios pre y post taller sobre:

= Conocimiento de PEGI y clasificaciones por edad.

= |dentificacion de riesgos (ciberacoso, grooming, uso excesivo).

= Conocimiento de herramientas practicas (contratos, checklists, guias de
privacidad).

4. Cambio en conductas

Autoevaluacion de familias: ¢se han implementado normas o contratos en casa
tras el taller?

Observacion de docentes: ( ha mejorado la convivencia digital en el aula?
Registros comunitarios: nUmero de consultas a recursos locales o lineas de
ayuda.

5. Impacto a medio plazo (seguimiento a 3-6 meses)

Reduccion de conflictos familiares relacionados con videojuegos.

Mejora en rutinas de sueno, estudio y actividad fisica reportada por familias y
alumnado.

Incremento en el uso de herramientas de privacidad y seguridad digital.

HERRAMIENTAS DE EVALUACION

Encuestas pre y post: cuestionarios cortos (max. 10 items).

Rubricas de observacién para docentes y orientadores.

Grupos focales con familias o estudiantes para recoger experiencias
cualitativas.

Indicadores comunitarios: niUmero de talleres impartidos, descargas de
materiales, llamadas a lineas de ayuda.

Participar activamente en encuestas y evaluaciones de seguimiento.
Proporcionar retroalimentaciéon honesta para mejorar la calidad de los talleres.

Usar rubricas sencillas para observar cambios en actitudes y convivencia digital.
Incorporar los resultados a la memoria anual del centro.

Disefiar indicadores comunes que permitan comparar resultados entre distintos
municipios o comunidades.

Difundir los resultados para legitimar la continuidad de los programas.
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La Estrategia Nacional sobre Adicciones (2021-2024) exige indicadores de evaluacion en
todos los programas financiados.

La OCDE (2021) recomienda combinar métricas cuantitativas y cualitativas para evaluar
programas de alfabetizacion digital.

El European Schoolnet (2022) confirma que los programas evaluados con seguimiento a
medio plazo tienen mayor impacto y sostenibilidad.

10.7. Caja de ideas clave.

1. Lostalleres son herramientas estratégicas de prevencion: permiten transmitir
conocimientos, entrenar habilidades y cambiar actitudes frente al uso de
videojuegos.

2. Laformacioén parental es esencial: talleres practicos para familias fortalecen la
mediacién activa, reducen conflictos y mejoran la confianza en la supervision
digital.

3. Laescuela es un espacio privilegiado para la alfabetizacion digital: talleres en
primaria deben ser ludicos y en secundaria criticos y reflexivos, siempre
vinculados a la convivencia digital.

4. El profesorado necesita capacitaciéon especifica: programas de formaciéon para
docentes y orientadores legitiman su papel en la prevencion y en la integracion
pedagogica de los videojuegos.

5. La comunidad amplia el alcance: ayuntamientos, asociaciones y entidades
culturales refuerzan el trabajo escolar y familiar con actividades comunitarias y
municipales.

6. Los materiales de apoyo son clave para la continuidad: fichas, presentaciones e
infografias convierten los aprendizajes en recursos aplicables en el dia a dia.

7. La evaluacion garantiza la eficacia: indicadores claros (participacion,
aprendizaje, cambios de conducta) permiten medir el impacto y mejorar los
programas.

8. Las buenas practicas muestran resultados medibles: experiencias como
Ciberfamilias, IS4K, Safer Internet Day y Game Quitters confirman que los
talleres practicos reducen riesgos y fortalecen la convivencia digital.

Sintesis final: lo que te llevas del capitulo 11.

Los talleres son espacios de aprendizaje practico y comunitario.

La formacioén parental fortalece la confianza en la mediacion familiar.

Los talleres escolares desarrollan pensamiento critico y habilidades sociales.
La capacitacion docente y de orientadores es esencial para la prevencion.
Las actividades comunitarias amplian el alcance de la sensibilizacion.

Los materiales de apoyo aseguran la continuidad en casa y escuela.

La evaluacion garantiza la calidad e impacto de los talleres.
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Capitulo 12.

Infografias, decalogos
y plantillas practicas.

12.1. Infografias tematicas para familia, docentes y
adolescentes.

Las infografias son recursos pedagodgicos de gran impacto, ya que presentan la
informacion de forma visual, clara y atractiva, lo que facilita su comprension y
difusion. Son especialmente Utiles en campanas de sensibilizacion y en talleres
comunitarios o escolares.

INFOGRAFIA 1 - USO RESPONSABLE DE LOS VIDEOJUEGOS EN FAMILIA
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INFOGRAFIA 2 - COMO INTEGRAR VIDEOJUEGOS EN EL AULA
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INFOGRAFIA 3 - 10 CLAVES PARA JUGAR DE FORMA RESPONSABLE
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INFOGRAFIA 4 - SENALES DE RIESGO EN EL USO DE VIDEOJUEGOS

Colocar las infografias en lugares visibles del hogar (salén, nevera).
Usarlas como herramienta de conversacion con los hijos.

Proyectarlas en tutorias o incluirlas en el Plan Digital de Centro.
Imprimirlas como posters para los pasillos del colegio o instituto.
Entregarlas en consultas médicas o sesiones comunitarias como material de prevencion.
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La AEP (2023) recomienda materiales graficos para sensibilizacion en familias.

La UNESCO (2022) considera las infografias digitales herramientas clave en la alfabetizacion
mediatica.

Experiencias en Safer Internet Day (UE) muestran que los recursos visuales son los mas
compartidos y recordados por jovenes y familias.

12.1. Decalogos visuales de uso responsable.

Los decalogos visuales son una de las herramientas mas eficaces para sensibilizar,
ya que condensan en diez puntos los mensajes clave en un formato atractivo y facil
de recordar. Se recomiendan versiones diferenciadas para familias, docentes y
adolescentes.

DECALOGO VISUAL PARA FAMILIAS
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DECALOGO VISUAL PARA DOCENTES
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DECALOGO VISUAL PARA DOCENTES

- Colocar el decélogo en espacios visibles (salén, nevera).
- Revisarlo periédicamente con los hijos como recordatorio conjunto.

Usar los decdalogos en tutorias, murales escolares o como material complementario en
convivencias.

Entregar los decdlogos impresos en consultas o talleres comunitarios como recurso de
prevencion breve.
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La AEP (2023) recomienda materiales breves, visuales y adaptados a cada publico para
reforzar la mediacion activa.

La UNESCO (2022) resalta que los decalogos graficos son herramientas clave en campafas
de ciudadania digital.

Evaluaciones en programas europeos (EU Kids Onlineg, 2022) confirman que los mensajes
visuales aumentan la retencién y la aplicacion practica.

DECALOGO VISUAL PARA FAMILIAS
- Checklist IS4K (Espaia)

Recurso descargable para familias y docentes.
Impacto: mayor deteccion temprana de problemas de convivencia digital.

- Programa de cribado escolar de Corea del Sur
Test aplicado en secundaria sobre habitos digitales y videojuegos.
Impacto: reduccion del 15 % en diagnosticos graves gracias a deteccion
temprana.

GUIA RAPIDA PARA FAMILIAS

Colocar la guia en lugares visibles del hogar (salén, escritorio).
Usarla como recordatorio antes de instalar un nuevo juego.
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GUIA RAPIDA PARA DOCENTES

Proyectarla en clase y trabajarla como ejercicio de reflexion critica.
Entregar copias impresas en jornadas escolares y reuniones de familias.

GUIA RAPIDA PARA ADOLESCENTES
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10.7. Caja de ideas clave.

1.

Los materiales graficos son esenciales en la prevencién: su claridad y atractivo
visual facilitan la comprension y la retenciéon de mensajes clave en familias,
escuelas y comunidades.

Las infografias permiten transmitir mensajes complejos de forma sencilla:
ideales para explicar normas de juego, senales de riesgo y pautas de privacidad.
Los decalogos visuales funcionan como recordatorios accesibles: sintetizan
normas en 10 puntos faciles de recordar y aplicar, adaptados a familias,
docentes y adolescentes.

Las plantillas de contratos familiares fomentan el dialogo: convierten las
normas en acuerdos visibles, reduciendo conflictos y reforzando la
corresponsabilidad.

Los checklists son herramientas rapidas de supervision: permiten evaluar
habitos digitales en casa y en la escuela con un formato practico y preventivo.
Los planes semanales de pantallas y ocio ayudan a equilibrar rutinas: integran
descanso, deporte, estudio y videojuegos, reforzando la autorregulacion.

Las guias rapidas de privacidad protegen la seguridad digital: ofrecen pasos
basicos para configurar cuentas, proteger datos y denunciar riesgos en
videojuegos.

Las buenas practicas confirman su impacto: iniciativas como IS4K, Pantallas
Amigas, Safer Internet Day y Common Sense Media demuestran que los
recursos graficos son eficaces en la reduccidon de riesgos y la mejora de habitos
digitales.

Sintesis final: lo que te llevas del capitulo 12.

Las infografias y decalogos son recursos visuales de alto impacto.

Los contratos familiares y checklists facilitan normas claras y supervision.
Los planes semanales equilibran estudio, deporte, ocio presencial y digital.
Las guias rapidas de privacidad refuerzan la seguridad digital.

La investigacion confirma que los materiales visuales son mas recordados y
aplicados.

Ejemplos nacionales e internacionales validan su eficacia en la prevencion.
Estos materiales son un puente entre teoria y practica diaria.
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Capitulo 13.

Conclusiones y
principios rectores.

13.1. Conclusiones generales de la guia.

El recorrido por los distintos capitulos de esta guia confirma que el videojuego es
un fendmeno cultural, educativo y social de primer orden, que exige un abordaje
integral desde la familia, la escuela, la comunidad y las politicas publicas. Lejos de
un enfoque alarmista, la guia propone una mirada responsable, positiva y basada
en la evidencia cientifica, que reconoce tanto los beneficios como los riesgos de los
videojuegos.

PRINCIPALES CONCLUSIONES
1. El videojuego es parte de la vida cotidiana de la infancia y la juventud

Es un espacio de socializacion, aprendizaje y creatividad.
Su impacto depende de los contextos, las normas y la mediacion adulta.

2. La prevenciéon comienza en el hogar

La mediacién activa, las rutinas claras y los contratos familiares reducen
significativamente los conflictos.
El ejemplo adulto y la coherencia familiar son factores de proteccidn clave.

3. La escuela es un agente central de educacién digital

Los centros deben integrar videojuegos como recurso pedagogicoy, al mismo
tiempo, como espacio de prevencion de riesgos.

Tutorias, programas de convivencia digital y formacién docente son
imprescindibles.

4. Los profesionales de la salud y los servicios sociales son aliados en la
detecciéon temprana

El gaming disorder reconocido por la OMS (ICD-11) legitima la intervencion
clinica.

La atencién primaria y la psicologia infanto-juvenil deben incorporar protocolos
de cribado y orientacion familiar.

5. La comunidad refuerza la corresponsabilidad
Asociaciones, ayuntamientos y ONG amplian el alcance con talleres, campanas
y actividades de ocio alternativo.

Las alianzas con la industria del videojuego son esenciales para garantizar
transparencia, seguridad y responsabilidad social.
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6. Las politicas publicas proporcionan el marco de accién

LOPIVI, LOMLOE, Estrategia Nacional de Adicciones y Estrategia de Salud
Mental obligan a incorporar medidas preventivas.

La UE, a través del Digital Services Act y el Digital Education Action Plan, marca
un Mmarco comun europeo.

7. Las herramientas practicas convierten la teoria en accién

Contratos, checklists, decalogos, plantillas y guias rapidas son instrumentos
sencillos y eficaces para familias, escuelas y profesionales.

Las buenas practicas nacionales e internacionales demuestran su impacto en la
reduccion de riesgos y la mejora de habitos digitales.

8. La clave es la coordinacion intersectorial y la sostenibilidad

Los esfuerzos aislados son insuficientes. La coordinacion entre familia, escuela,
sanidad y comunidad, junto con politicas publicas sostenidas y evaluadas,
garantiza impacto real y duradero.

El videojuego no es un problema en si mismo, sino una oportunidad educativa y
cultural gue debe gestionarse con responsabilidad. Esta guia establece un marco
de actuacioén integral que combina prevencioén, educacion, intervencién y
acompanamiento, con el objetivo de que los videojuegos sean una experiencia
segura, enriquecedora y saludable para toda la sociedad.

13.2. Principios rectores para la accion futura.

El uso responsable de los videojuegos requiere una vision a largo plazo que
combine prevencion, educacion, intervencion y politica publica. Estos principios
rectores constituyen el marco estratégico que debe guiar la accion en Castillay
Ledn y servir de modelo replicable en otros contextos.

Principio 1. Corresponsabilidad compartida

La prevenciéon no puede recaer en un solo agente. Familias, escuelas, profesionales
de la salud, comunidad, industria y administraciones deben trabajar de manera
coordinada.

Principio 2. Enfoque positivo y no alarmista

El videojuego es una oportunidad cultural, educativa y social. La prevencion debe
basarse en potenciar sus beneficios, al mismo tiempo que se minimizan los
riesgos.

Principio 3. Prevencion temprana y sostenida

Las acciones deben comenzar en la infancia y mantenerse en la adolescencia y
juventud, adaptando el enfoque segun la edad y las necesidades evolutivas.
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Principio 4. Evidencia cientifica y rigor académico

Todas las medidas deben apoyarse en marcos normativos (OMS, AEP, LOPIVI,
Estrategia Nacional de Salud Mental) y en la investigacion pedagdgica y clinica
mas actualizada.

Principio 5. Doble capa de comunicacién

Los mensajes deben llegar tanto a la ciudadania general (lenguaje sencilloy
practico) como a profesionales (con terminologia técnica y marcos normativos
claros).

Principio 6. Equilibrio entre regulaciéon y autonomia

Es necesario combinar normas claras (contratos familiares, protocolos escolares,
legislacion) con el fomento de la autorregulacidn progresiva en ninos y
adolescentes.

Principio 7. Inclusién y equidad

Las politicas deben garantizar el acceso a recursos preventivos y educativos en
todos los contextos, con especial atencidn a familias vulnerables y colectivos con
mayor riesgo (ej. menores con TDAH).

Principio 8. Innovacién pedagdgica y tecnolégica

La integracion de videojuegos en la escuela debe hacerse con metodologias
activas (gamificacion, aprendizaje basado en juegos), aprovechando su potencial
para motivar y ensefar.

Principio 9. Evaluacién e impacto

Toda accién debe ser evaluada con indicadores claros (participacion, aprendizaje,
cambios de conducta, reduccidn de conflictos), para garantizar eficacia y
sostenibilidad.

Principio 10. Compromiso institucional y social

El uso responsable de videojuegos requiere un pacto social qgue combine el
liderazgo de las administraciones publicas con la implicacién activa de la
comunidad y de la industria del sector.

Estos principios rectores convierten la guia en un instrumento de accién
estratégica, no solo en un manual de buenas practicas. Su aplicacion permitira
construir una ciudadania digital critica, saludable y corresponsable, donde el
videojuego sea entendido como una herramienta de aprendizaje, inclusion y
desarrollo personal.
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13.3. Recomendaciones finales para familias, docentes,
profesionales y administraciones.

Las conclusiones de esta guia se concretan en un conjunto de recomendaciones
especificas dirigidas a los principales agentes implicados en la prevencion y
promocion del uso responsable de videojuegos. Estas recomendaciones no son
aisladas: se complementan entre siy forman parte de una estrategia integral.

RECOMENDACIONES PARA FAMILIAS

1. Establecer normas claras y consensuadas de uso de videojuegos mediante
contratos familiares y planes semanales.

2. Practicar la mediacion activa: jugar con los hijos, interesarse por sus
comunidades online y hablar sobre sus experiencias digitales.

3. Fomentar el equilibrio entre ocio digital y presencial: deporte, lectura, cultura,
juegos de mesa y convivencia familiar.

4. Supervisar la privacidad y seguridad de las cuentas de juego, evitando la cesion
de datos personales y las compras sin autorizacion.

5. Usar los recursos oficiales (linea 017, IS4K, Pantallas Amigas) como apoyo en caso
de dudas o conflictos.

RECOMENDACIONES PARA DOCENTES

1. Reconocer los videojuegos como parte de la cultura juvenil y aprovechar su
potencial pedagodgico.

2. Integrar la convivencia digital en la accién tutorial y en los planes de convivencia
del centro (LOPIVI, Plan Digital de Centro).

3. Detectar y registrar sefales de riesgo en el aula (cansancio, absentismo,
conflictos), coordinandose con familias y orientadores.

4. Formarse de manera continua en alfabetizacion digital y gamificacion educativa.
5. Colaborar con programas autonémicos y nacionales (ej. IS4K, Safer Internet Day)
para reforzar los aprendizajes del alumnado.

RECOMENDACIONES PARA PROFESIONALES DE LA SALUD Y DE LA
INTERVENCION SOCIAL

1. Incluir preguntas sobre habitos digitales en las revisiones pediatricas, consultas
de salud mental y entrevistas sociales.

2. ldentificar sefnales clinicas y psicosociales de riesgo (alteraciones del sueno,
conflictos familiares, aislamiento).

3. Aplicar protocolos de cribado (IGDS9-SF, GASA) y derivar a salud mental en caso
de deterioro funcional.

4. Utilizar la terapia cognitivo-conductual y la intervenciéon familiar como
principales enfoques de tratamiento en casos graves.

5. Coordinarse con escuelas y servicios sociales para asegurar una respuesta
intersectorial integral.
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RECOMENDACIONES PARA ADMINISTRACIONES PUBLICAS

1. Impulsar campanas de sensibilizacion multicanal con mensajes positivos y
basados en evidencia.

2. Financiar y garantizar la sostenibilidad de programas comunitarios de
prevencion y educacion digital.

3. Promover la formacion docente y familiar en competencias digitales y mediacion
responsable.

4. Regular y supervisar la industria del videojuego, fomentando practicas de
transparencia y control sobre microtransaccionesy proteccién de menores.

5. Evaluar el impacto de las politicas con indicadores claros y comparables a nivel
autondmico, nacional y europeo.

Cada agente tiene un papel especifico, pero solo la corresponsabilidad compartida
permitira alcanzar el objetivo: transformar el videojuego en una oportunidad
educativa, cultural y social, reduciendo riesgos y promoviendo habitos saludables.

13.4. Hacia un pacto social por un uso responsable de los
videojuegos.

El videojuego se ha consolidado como uno de los fendmenos culturales mas
influyentes del siglo XXI. Esta presente en la vida cotidiana de millones de
personas, especialmente en niNos, ninas y adolescentes, y constituye un espacio de
socializacion, creatividad y aprendizaje. Sin embargo, también plantea retos
significativos en términos de salud, convivencia y regulacion, que requieren un
abordaje conjunto.

Un compromiso compartido

Esta guia demuestra que el uso responsable de los videojuegos solo puede
lograrse mediante un pacto social en el que participen:

Las familias, como primer espacio de acompanamiento y mediacion.

Los centros educativos, como referentes de alfabetizacion digital y convivencia.
Los profesionales de la salud y de la intervencion social, como agentes de
deteccion y apoyo especializado.

Las administraciones publicas, como garantes de politicas sostenibles,
regulaciones eficaces y recursos accesibles.

La industria del videojuego, como actor corresponsable en la promocion de
practicas seguras y transparentes.

Principios del pacto social

1. Corresponsabilidad intersectorial: cada agente tiene un rol especifico, pero todos
deben trabajar de manera coordinada.

2. Evidencia cientifica: las decisiones deben basarse en datos, marcos normativos y
estudios rigurosos.

3. Equilibrio: se trata de potenciar los beneficios de los videojuegos al tiempo que
se reducen sus riesgos.

4. Inclusion y equidad: ninguna familia, menor o comunidad debe quedar al
margen de los recursos y apoyos.

5. Sostenibilidad: las acciones deben tener continuidad y evaluacion, evitando
campanas puntuales sin seguimiento.
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La meta es construir una ciudadania digital critica, saludable y corresponsable, en
la que los videojuegos se conviertan en una herramienta de desarrollo cultural,
educativo y social.

El reto ahora es trasladar estas recomendaciones a politicas efectivas y a practicas
cotidianas en hogares, aulas, consultas y comunidades. De este modo, el
videojuego sera no solo un entretenimiento, sino un aliado en la formacion de
generaciones preparadas para convivir en un mundo digital.

Sintesis final: lo que te llevas del capitulo 13.

Los videojuegos requieren un abordaje integral desde la familia, escuela, salud y
comunidad.

La guia sintetiza beneficios, riesgos y estrategias en un marco coherente.

Los principios rectores orientan la accion futura hacia la corresponsabilidad.
Cada colectivo destinatario cuenta con recomendaciones especificas.

La prevenciéon es mas eficaz cuando es temprana, sostenida y compartida.
Castillay Ledn se posiciona como referente en el compromiso institucional.

El pacto social es clave para transformar el videojuego en oportunidad
educativa y cultural.
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