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Introduccioén

Nos encontramos en una sociedad atestada, dominada y a merced de la informacion.

Ya sea por medio de la television de los videojuegos, moviles o de Internet, los ciudadanos estamos
siendo bombardeados segundo a segundo, minuto a minuto, cada dia en el momento que utilicemos
estos medios de comunicacién y ocio. Tenemos anuncios publicitarios, articulos, libros, noticias que
se tratan de diferente manera segun el canal que quieras visionar, y la tarea de discriminar esa
informacion se hace cada vez mas ardua.

Ni qué decir tiene si nos situamos desde el punto de vista de un menor, que todavia no tiene una
vision clara del mundo en el que vive, y que es susceptible de ser engafado y utilizado por los
promotores de esa informacion.

Por todo lo expuesto queremos contribuir en el duro trabajo de los padres a la hora de ensefiar a
sus hijos como moverse en esta “Era de la Informacion” mediante una serie de consejos y pautas
gue se encuentran recogidas en este documento.




TELEVISION: La pantalla que mas miramos

Sin duda, la pantalla televisiva se ha
convertido en un agente educativo “no
formal’. A través de este aparato,
ademas de entretenimiento e
informaciéon, nos llegan ideas,
actitudes y comportamientos que
marcan  nuestros  consumos Yy
nuestros estilos de vida.

Debemos ser conscientes de que no
todos los contenidos emitidos durante
la programacién televisiva son
adecuados para nifias y nifios. De
hecho, sélo el 25% de esos
contenidos estdn destinados a
programas infantiles. De manera que
las familias, en sus casas, tienen un
papel muy importante en la educacién
de nifios y nifas. Esta influencia

P N

» Nifias/os entre 4 y 12 afios pasan
unas 1.500 horas/afio frente a la
TV, mientras en las aulas pasan
900 horas/afo.

» 1 de cada 3 menores dispone de
un aparato de TV en su habitacién
y habitualmente la ve en solitario.

» Solo el 30% de los padres y

madres ven la TV con sus hijos/as

siempre o casi siempre.

familiar es mayor o menor en funcion del tiempo que le dediquemos a una comunicacion cercana.

Cada vez se emiten menos horas de programacion infantil y los contenidos de esa programacion se
cuidan cada vez menos. (Actualmente los canales mantienen una feroz competencia para atraer a
un publico lo mas amplio posible, de forma que los anunciantes inviertan su dinero en los espacios
televisivos de mayor audiencia y obtengan asi los mayores beneficios para sus cadenas). Por tanto,
debemos ser conscientes de que ademas de ser un potente medio de informacion, entretenimiento y
un instrumento educativo, la television es un negocio cuyo fin es obtener beneficios en relacion con

las empresas de publicidad.




“. Qué haces? Estoy viendo la tele”

¢,Cuantas veces no hemos dicho o
escuchado esta frase? Pues bien;
ver, es una actitud pasiva y mirar
implica una actitud activa. Es dificil
pensar
relacionarse con promover una
actitud activa; pero es posible.

que la televisibn pueda

En cuanto a la violencia, cabe destacar que tiene un gran impacto en la televisién. La contemplacion
de la misma, provoca violencia o al menos eso es lo que se supone, pero es dificil de demostrarlo
empiricamente. Las variables negativas implicadas en el impacto de la violencia podrian ser las
siguientes:

El contexto donde ocurre esa violencia. Si los contextos que se nos ofrecen son similares
a nuestro medio vital habitual, se podria dar un aumento de las actuaciones violentas por
identificacién con las mismas. La mayor parte de la violencia en television ocurre en
contextos interpersonales muy similares a nuestras propias vivencias.

La justificacién de la violencia. La violencia gratuita tiende a aumentar el comportamiento
violento, en la mayoria de las situaciones violentas que aparecen en la pequefia pantalla no
se presenta como el dltimo recurso sino mas bien como el Unico. Los menores pueden
acabar pensando que el ser violento es el inico modo de ser.

El contenido de la justificacion. Qué se nos puede decir con esa violencia. Los héroes
violentos suelen erigirse en portadores de la verdad y la justicia, y dictaminan la bondad de
los hechos por encima de los criterios éticamente aceptados por la sociedad.

La persona que recibe violencia. Evidentemente la receptividad de la persona que esta
expuesta a las acciones violentas en la television depende de muchas variables, como el
grado de frustracion con el que se encuentre el televidente, agresividad del receptor o, en
su caso, la fragilidad de sus criterios éticos que les hace aceptar las expresiones violentas
sin discernir su idoneidad.

La asuncion de la violencia por parte de los mas pequefios se puede explicar a través de distintos
mecanismos psicoldgicos:

>
>

Identificacion con los personajes de los programas televisivos.
Imitacién de un modelo socialmente aceptable

Agudizacion. La violencia incrementaria el comportamiento violento de los sujetos
propensos a la misma. Actuaria como estimulo desencadenante en aquellos nifios
especialmente inquietos.

Ansiedad. El temor ante el entorno que se nos presenta como violento, conduce a
respuestas defensivas que pueden producir respuestas de imitacién, que en este caso
seran respuestas violentas.

Asociacion. Se trata de asociar que ante situaciones de conflicto la Gnica respuesta posible
es la respuesta violenta. La repeticion de este mecanismo va a generar otro proceso:

Activacion del individuo: la repeticion de respuesta violentas va a disminuir el umbral de
sensibilidad del nifio ante la misma y le va a facilitar emitir respuestas similares.



» Desensibilizacion. La sucesiva exposicion ante situaciones violentas produce que el nifio
cada vez sienta menos malestar ante las mismas. Para un nifio que esta acostumbrado a
aceptar las respuestas violentas no le va a suponer nada ver como maltratan a otro nifio.

Entre las variables familiares ante la violencia podemos destacar:

1. Comportamiento violento de los padres.

2. Contemplacion de programas violentos por los padres.

Efectos que produce la permanencia excesiva ante la pantalla de TV:

e Trastornos del suefio. Ver programas violentos, excitantes o ruidosos a la hora de
acostarse, altera el ritmo biolégico del suefio. Priva del nimero suficiente y recomendable
de horas de suefio que ha de tener un nifo.

e Consumismo. Incita a los nifios a comprar todo lo que aparece en la pantalla. Carecen de
un sentido critico para saber si conviene comprar o no lo que tan frecuentemente aparece
anunciado en las pantallas. Véase la correlacion existente entre anuncios de juguetes y
venta de los mismos.

o Falta de desarrollo social. Por estar en excesivo contacto con la pantalla produce una
carencia de contacto social, lo que ocasiona un déficit de relaciones con los demas sociales,
y una falta de habilidades sociales.

e Pasividad. Lo propio de la TV es incitar a la pasividad intelectual en cuanto el espectador
no se expresa, no habla, asume acriticamente lo que aparece. Genera un perfil muy tipico
entre los nifios que permanecen muchas horas frente al televisién, caracterizado por abulia
en la voluntad y déficit en la atencion y concentracion.

e Tendencia a confundir lo imaginativo con la realidad. Los nifios tienen una imaginacion
muy desarrollada en este periodo evolutivo, les puede faltar el suficiente espiritu critico para
saber distinguir lo que es producto de la imaginacion de lo que tiene fundamento en la
realidad entre lo que aparece en las pantallas.

e Mas tolerancia a la violencia y a las conductas delictivas. El acostumbramiento por
frecuencia en aparicién en las pantallas de conductas delictivas y violentas hace que se dé
una permisividad mayor hacia este tipo de conductas por parte de los espectadores.

e Falta de iniciativa y creatividad. La permanencia frente al televisor merma la iniciativa
para buscar otras formas mas enriquecedoras para aprovechar el tiempo de ocio. De igual
manera no estimula la creatividad en los nifios como lo hace los juegos.




Preguntas frecuentes

¢,Qué podemos hacer? Podemos hacer que nuestros hijos/as comparen programas. Que
verbalicen cual les gusta y cudl no, que nos expliquen qué diferencias perciben entre los programas.
O también mostrandoles una noticia del periédico donde se haga referencia a sus programas
favoritos.

¢Podemos animarles a leer? Leer significa un grado de entrenamiento previo, para el que hace
falta esforzarse antes. Sino, es muy dificil encontrar gratificacion en un texto escrito. Para ver la
television no hay que entrenarse. Te sitlas delante de la pantalla y el impacto es inmediato. De
forma que un libro, en principio nunca puede competir con la pantalla de la televisién. En este caso,
hay que tener en cuenta el concepto de entrenamiento al que aludimos. Asi que, con el reloj en
mano, establece un horario para leer y otro, mas limitado, para ver la television. En ambos casos
conviene que una persona adulta haga lo mismo, es decir, sea su ejemplo a seguir.

¢, Se deben prohibir algunos programas? La programacioén de las diferentes cadenas de television
tiene como objetivo ganar dinero. Las televisiones de pago “cobran” por adelantado a los
espectadores y las televisiones gratuitas obligan al espectador a ver los bloques publicitarios.
Algunos programas no coinciden con la forma de vida que queremos que nuestros hijos/as
aprendan, de manera que es legitimo prohibir algunos programas.

¢,Cuando conviene apagar el televisor? Siempre que acabe el horario que hayamos establecido
previamente. Siempre que acabe el programa que habiamos negociado ver.

Esto requiere tener dos ideas claras. La primera, que no debemos encender la television nada mas
llegar a casa, y la segunda, que debemos habituarnos a seleccionar las programaciones de
television que aparecen en los periddicos o en los teletextos.

¢Merece la pena tener conflictos en la familia por el tema de la television? Es una cuestion
muy particular, que cada familia valorara a su manera. Una manera facil de evitar conflictos es
comprar una television para los padres y otra para los hijos/as, pero ello acarrea el aislamiento en
espacios distintos, mundos paralelos que pueden hacerse cada vez mas divergentes entre si. La
decision es personal y debe ser consciente. De ahi la diferencia entre ver y mirar la television.

APLICACION EDUCATIVA

Los programas que suele ofrecer la televisibn en si mismos no forman; pero si ofrecen un
estupendo material a partir del cual podemos ensefiar qué modelos de conducta son acertados y
por qué, cuales son equivocados, qué actitudes se presentan como buenas pero no lo son,...

Ensefiar a través de programas televisivos implica la necesidad de provocar conversaciones con los
chicos para que piensen, reflexionen, distingan la ficcion de la realidad, lo que nos ofrecen como
verdadero de la verdad.

Lo primero es seleccionar el material y después ensefiar a mirar ofreciendo siempre razones y
explicaciones aunque no nos las pidan.

La TV educativa proporciona informacién pedagdgica importante con la que el docente puede
mejorar la calidad de sus actividades educativas. Esto cobra relevancia en el contexto actual en
vista de los resultados de la evaluacion docente aplicada el presente afio por el MED.

Permite atender necesidades educativas de grupos sociales en zonas de pobreza y concentracién
poblacional o de poblacidn escolar dispersa de zonas apartadas, dando acceso a contenidos de



calidad que no es facil encontrar en su medio. Con ello, se beneficia, en primer lugar, a los

estudiantes de dichas zonas.

Recomendaciones para las familias:

1.

Conoce qué les gusta ver a tus hijos: de esta forma conoceremos mejor su personalidad,
sus aficiones, sus gustos y nos acercara a ellos. También nos hara descubrir el porqué de
algunos de sus comportamientos en la escuela, con la familia o los amigos...

Pon unas reglas claras de uso: cada hogar establecerd las suyas pero todos los miembros
de la familia deben conocerlas. Si se decide sélo ver la television durante el fin de
semana, de lunes a viernes no habra rifias por encenderla. Los hijos deben saber cuando y
como se ve la television y lo respetaran y valorardn a largo plazo.

Ve la televisidon con ellos: ver la televisiébn en compafiia es mucho mas gratificante y
surgiran temas de conversacion que quiza de otra forma nunca surjan. Disfrutemos de ver
la televisién en familia, para ello habra que escoger contenidos adecuados a cada edad.

Fomenta actividades complementarias: no olvidemos la necesidad que tienen los
jovenes de hacer actividades igualmente atractivas y gratificantes que las pantallas que
favorezcan sus aficiones deportivas o artisticas, y que complementen la formacién que
reciben en la escuela.

iCuidado! ¢Ddénde la colocas? En muchos hogares ya hay mas de 2 y 3 televisiones, por lo
gue es facil que los jévenes tengan una en su propia habitacidn. iTe has parado a pensar
qué uso hacen de ella cuando no estas delante? éa qué hora y qué es lo que demandan?
Ayudemos a forjar su criterio a la hora de seleccionar los contenidos.



INTERNET: La pantalla que esta cambiando nuestras vidas

El uso de las Tecnologias de la Comunicacion y de la Informacién se ha convertido en un hecho
cotidiano en nuestras vidas. La aparicion de Internet supone nuevas e increibles posibilidades para
la comunicacion humana, ademas de grandes ventajas educativas y recursos tanto para las
personas adultas como para las niflas y nifios. Aunque los aspectos beneficiosos y positivos de
Internet son muchos, existen sin embargo, una serie de riesgos que hay que conocer.

Internet es un reflejo de lo que existe en la sociedad. Lo que en ella hay de bueno y de malo,
también se encuentra en Internet. En muchos casos, son usuarios particulares, y no sélo editores
establecidos por las empresas informativas y de entretenimiento, quienes crean una buena parte de
los contenidos. No hay control de contenidos en Internet, los menores y las menores que navegan
pueden encontrarse imagenes y textos relacionados con pornografia infantil, violencia, o racismo
con mucha facilidad. Ademas hay que tener en cuenta que los nifios y nifias tienen un gran sentido
de la curiosidad y si permanecen solos frente a la pantalla del ordenador, es obvio que pueden
encontrar contenidos poco adecuados para su edad.

La gente joven es un colectivo entusiasta especialmente de los servicios interactivos como el chat o
la mensajeria instantanea. Los sitios web sobre musica o juegos también son muy populares.

Algunos riesqgos gue podemos encontrar:

e Exhibicion de material inapropiado de tipo violento o sexual. La gran mayoria proviene de las
redes P2P?, de usuarios gque comparten archivos entre si.

o Difusion de datos personales como numeros de la tarjeta de crédito de sus padres, claves o
contrasefas, nombre, direccién postal, nimeros telefénicos, etc.
Estos datos también pueden ser sustraidos a través de redes P2P, ya que las mismas se
pueden cargar en nuestros ordenadores con programas espia (Spyware) capaces de sustraer
dichas informaciones.

e Realizacién de citas por el chat o el correo electrénico que pueden desembocar en encuentros
con personas y en lugares no deseados.

e Recepcibn de mensajes en su correo electronico o a través del chat que pueden ser
desagradables, degradantes y agresivos, que inviten o promuevan el uso de drogas, acciones
agresivas o la inclusién en cualquier organizacién sectaria.

e Ofertas de servicios que permiten realizar compras o acceder a juegos de azar en linea, con el
consiguiente consumo de dinero.

e Descarga de ficheros de redes P2P protegidos por la Ley de Propiedad Intelectual con los que
se estaria cometiendo un acto ilicito y cuyos responsables serian los padres, si las personas
gue realizan la descarga son menores.

e Problemas de adiccion a Internet, con posibles consecuencias psicolégicas de inadaptacién y
aislamiento social.

':Qué es una red P2P?

Una red P2P (peer to peer o redes entre pares o iguales) es una red que conecta un gran namero de ordenadores para
compartir cualquier cosa que este en formato digital (videos, imagenes mdusica etc.). La conexidon entre ordenadores se
realiza de forma aleatoria y basandose en el ancho de banda.

Su funcionamiento es muy complejo y a la vez dafiino, pues el usuario que mayor cantidad de material comparta accedera a
mas privilegios, tanto de velocidad como de contenido.



Cbémo se pueden reducir estos riesgos:
Ensefia a los menores a protegerse de Internet.

Como en otros aspectos de la vida la solucién no parece
gue sea impedir que tu hijo o hija navegue en Internet,
mas bien se trata de ensefiarles a protegerse tal como
hacemos con otros aspectos de la vida real.

Internet no es diferente, debemos mostrar a nuestros hijos
e hijas lo que deben hacer o no hacer en determinadas
situaciones para evitar riesgos. En  definitiva,
consideramos que la educacién es el camino mas
adecuado para evitar cualquier abuso o0 situacion
potencialmente peligrosa.

Apuesta por una navegacion segura

Internet ofrece posibilidades académicas, solidarias, culturales, creativas, ludicas y relacionales. La
importancia de la red es cada dia mayor en todas su dimensiones (web, correo, news, chats...) pero
como cualquier actividad humana necesita de un adiestramiento para sacarle el maximo
rendimiento.

Los padres deben afrontar Internet dentro del modelo educativo que estén defendiendo para sus
hijos. A efectos educativos, Internet no es algo distinto de actividades como ver la TV o salir con los
amigos, y los padres deberan conocer el funcionamiento de este sistema comunicativo para
potenciar sus factores positivos y minimizar los negativos en los menores.




APLICACION EDUCATIVA

De acuerdo a Barruso y Mingorance (2005), el uso de Internet y la aplicacién de las nuevas
tecnologias a la ensefianza presencial plantean numerosas ventajas, tanto para el alumno como
para el profesor, pues permite:

- Mejora, completa y refuerza el aprendizaje de los alumnos, permitiendo que éstos se
conviertan en protagonistas de su propia formacion.

- Desarrolla las actitudes y habilidades que necesitaran los alumnos cuando se incorporen al
mercado laboral.

- Refuerza el aprendizaje de aquellos alumnos que van mas retrasados, lo cual es inevitable
teniendo en cuenta que cada estudiante tiene un ritmo distinto de aprendizaje.

- El alumno puede acceder facilmente a la informacion que el profesor le ha facilitado, desde
cualquier lugar y en cualquier momento, garantizando asi una mayor flexibilidad del
aprendizaje.

- Facilita material adicional a aquellos alumnos que deseen profundizar sobre algin aspecto
concreto de la materia que les ha resultado mas atractivo, o que, el profesor considera
puede resultarles més Util de cara a su futura actividad profesional.

- Permite una mayor interaccion profesor-alumno, al facilitar la comunicacién entre estas dos
partes.

- Pone en relaciéon y mantiene permanentemente informados y comunicados, de una forma
rapida y agil, a un nimero elevado de miembros de la Universidad.

Por su parte, Tesouro y Puiggali (n. d.) exponen que la motivacién de la utilizacion de Internet en el
ambito de la educacién se debe a muchos aspectos, entre los que se pueden destacar los
siguientes:

La consideracion de los aspectos positivos que la utilizacion de la computadora tiene sobre el
aprendizaje, la cognicion, las actitudes y los efectos sociales, asi como otras caracteristicas
positivas como pueden ser la interactividad, personalizacién, facilidad de utilizacion, medio de
investigacién en el aula, medio motivador, aprendizaje. Individual. (Tesouro, 1995).

Se trata de un nuevo medio de comunicacion llamado a desempefiar un papel importante en la
sociedad de la informacién y que preludia el conjunto de recursos y facilidades en materia de
informacién y comunicacién en el futuro (Adell, n. d.). Por eso la escuela no puede mantener
aislados o encerrada en préacticas educativas obsoletas mientras el mundo cambia y con él los
estudiantes (Rueda, 2001).

La abertura del alumno almundo exterior, gracias a laglobalizacion que representalnternet y a la
disponibilidadque se tiene de poder accedera i nformacién que se encuentra dispersa en
diferentes paises. Se enriquece la educacién dotandola de una interculturalidad. Para Gisbert
(2000), las ideas de globalizacion y deinternacionalizacion implican, dentro de consideraciones
estrictamente pedagogicas, que los docentes sean capaces de desarrollar trabajos
interdisciplinares, que utilicen la informética como herramienta de ese trabajo y que se sirvan de
las redes telematicas como espacios cooperativos y de formacion.

Finalmente, otra ventaja de usar Internet en educacion es la posibilidad de poder consultar bases
de datos y documentacién on-line sin tener que hacer desplazamientos.

El profesor Manuel Area (2005) afirma que Internet tiene mucho que aportar a la innovacion de la
educacion superior, ya que:

Las redes teméticas permiten extender los estudios universitarios a colectivos sociales que por
distintos motivos no pueden acceder a las aulas.

Con Internet, el proceso de aprendizaje no puede consistir en la mera recepcion y memorizacion
de datos recibidos en la clase, sino la permanente blsqueda, andlisis, y reelaboracién de
informacion obtenida en la red.

Internet rompe con el monopolio del profesor como fuente del conocimiento.

Internet para propdsitos educativos.



Internet permite y favorece la colaboracion entre docentes y estudiantes méas alla de los limites
fisicos y académicos de la universidad a la que pertenecen.

La utilizacién de Internet en educacién requieren un aumento de la autonomia del alumnado.
Internet tranforma sustantivamente los modos, formas y tiempos de interaccion entre docentes y
alumnados.

Estas y otras razones, ventajas o condiciones positivas justifican el uso de Internet para
propésitos educativos, especialmente en la universidad.

Recomendaciones para los padres:

1.

Conoce el medio y descubre sus posibilidades: Rompe ese miedo a las nuevas
tecnologias y hazte usuario de Internet: tus hijos te lo agradeceran. Encontraras mas vinculos
de unién con ellos y disfrutaras de las posibilidades que te brinda a nivel personal, laboral y
familiar.

Se tu su referencia: Si para la vida real los padres intentamos ser su mejor referencia, no
perdamos la batalla de Internet. A los jévenes les sobran conocimientos sobre la red pero les
falta nuestra experiencia como adultos. Ellos vigilaran también qué uso hacemos nosotros de
Internet.

Navega con tus hijos: Aprovecha para compartir inquietudes, aficiones, musica, juegos...
es recomendable que no naveguen siempre en solitario, sino que cuenten con nosotros para
hacerlo. Que Internet sea un medio no un fin.

Adviérteles sobre los peligros: Enséfales a interiorizar que, lo que no hacen en la vida real,
no lo hagan cuando estan en Internet. Los tres principales riesgos en Internet son: la
exposicion a contenidos nocivos, la excesiva dedicacion horaria y la posibilidad de contactar
con personas potencialmente peligrosas para su integridad fisica o psiquica.

Sitda el ordenador en un lugar comun de la casa: De esta forma lo podra usar cualquier
miembro de la familia y se podran poner en practica estas recomendaciones.

Utiliza ayudas tecnoldgicas: Aprovecha los servicios basicos de filtrado de contenidos que
tu propia operadora podra facilitarte, con el fin de restringir el acceso a contenidos no
deseados (violencia, pornografia, etc.) permitiendo ver solo lo que nos interese.



Videojuegos en el hogar: ¢Sio no?

Tanto en niflos como en nifias es importante el aprendizaje mediante historias, al modo narrativo;
pero, mientras las nifias prefieren historias con una orientacién social y con un final feliz, los nifios
las prefieren con una orientacion hacia la accién y con la necesidad de un superhéroe capaz de
resolver los conflictos planteados.

Ademas, las nifias tienden mas a la cooperacién y los nifios a la competitividad; los nifios dedican
mas tiempo a los videojuegos que las nifias. Esto es algo a tener en cuenta en la posible utilizacién
de videojuegos en el ambito escolar.

Los videojuegos suponen la actividad de ocio preferida por los nifios; forma parte de lo cotidiano en
la vida del nifio. Por este motivo, hay bastantes estudios que subrayan la creciente importancia de
los videojuegos en el mundo infantil y juvenil, y que aluden a la necesidad de que padres y
educadores se preparen para afrontar este fenémeno.

Clasificacién de los videojuegos:

Como todo medio de expresiéon y producto comunicativo, el videojuego merece intentar su
clasificacién por géneros o tipos. Sin embargo, toda categorizacion choca en principio con un
problema basico que es el de la exhaustividad, la completa precision en la definicién de las diversas
naturalezas en el contenido y en la forma. Esta cuestion se acentlia ante un fendmeno como el de
los videojuegos, debido a su enorme versatilidad, su gran variedad tematica y formal y la mezcla
exuberante de propuestas y géneros que supone. De esta forma, hemos encontrado verdaderas
dificultades para clasificar algunos juegos en una categoria exclusiva: la mayoria de ellos son una
sofisticada miscelanea entre aventura, estrategia, lucha y competicion.

La clasificaciéon que a continuacién se propone es muy similar a la que ya establecia en 1997 Diego
Levis en su libro “Los videojuegos, un fenémeno de masas”, en el que ya sentaba muchos de los
criterios y temas sobre el contexto de este fendmeno cultural y mediatico.

1. Plataforma

Es el género por excelencia de las videoconsolas. El personaje debe avanzar a través de territorios
hostiles en cumplimiento de una misién. En los juegos de plataforma la misiéon consiste en general
en rescatar a una princesa. El personaje puede ir recogiendo super poderes, acumulando vidas que
le permiten avanzar con mayor facilidad a través de obstaculos cada vez mas dificiles y con los
adversarios mas peligrosos. Los decorados se hacen mas complejos a medida que el jugador va
superando pantallas. También son juegos de plataforma todos los juegos de laberintos y de
pasadizos secretos en el desarrollo de programas de entretenimiento.



Existe un importante nimero de programas que pueden ser considerados hibridos entre los juegos
de combate y los de plataforma. No obstante, la diferencia fundamental entre ambos géneros es que
en los juegos de plataforma el jugador tiene recursos para sortear todos los obstaculos que
encuentra en su recorrido, sin necesidad de destruirlos o eliminarlos. Claro que también dispone de
medios mas contundentes para desembarazarse de sus enemigos.

Los juegos de plataforma han cumplido un papel fundamental en la incorporacion de laberintos y de
pasadizos secretos. En ellos, el héroe acostumbra a ser un personaje de dibujo animado infantil que
puede representar a un ser humano o a un animal humanizado al estilo Disney; los enemigos
pueden ser de todo tipo, adquiriendo forma animal, humana, vegetal... El conjunto temético y visual
de este tipo de videojuego es poco agresivo y ha sido por ello el preferido para editar juegos
protagonizado por personajes infantiles populares.

2. Juegos de lucha

Consiste en una lucha cuerpo a cuerpo entre dos personajes elegidos y controlado por los
jugadores: en la opcion contra la maquina el jugador debe ir venciendo uno a uno todos los rivales
gue le opone el programa. A medida que avanzan las fases del juego el disefio grafico de los
escenarios en los que tiene lugar la accion va modificAndose. Los personajes generalmente
representan luchadores humanos que transmiten un aire marcial muchas veces remarcado por
trajes militares, otras veces son monstruos alienigenas.

Entre los juegos de lucha se encuentran los videojuegos con mayor contenido de violencia explicita
y de sangre. El creciente realismo de las imagenes y de los movimientos de los personajes hace
aumentar progresivamente el nivel de violencia de estos juegos. A veces se recurre a una
iconografia de tintes apocalipticos que podria describirse como futurismo postnuclear.

3. Beat’em up (golpéalos atodos) o juegos de combate

En mas de una ocasién confundidos con los juegos de lucha, los juegos de combate comparte con
éstos su extrema violencia. El jugador asume la identidad de un personaje, en general
predeterminado por el programa.

Suelen estar ambientados en un barrio suburbano de una gran ciudad y en muchas ocasiones los
personajes son jévenes de aspecto informal. De todas formas existen infinidad de protagonistas y
escenarios de caracteristicas muy diferentes. Con una ligera excusa argumental, el verdadero
objetivo de estos juegos consiste en eliminar a todos los adversarios que salen al encuentro del
protagonista, del modo més rapido y efectivo. La violencia se presenta como la Unica solucién
posible para resolver todos los problemas y como el Unico medio para conseguir sobrevivir en un
mundo hostil y peligroso. La aparicion en la pantalla de todos los enemigos y obstaculos que va
encontrando el jugador en su camino se repite de una manera ciclica durante todo el desarrollo del
juego.

4. Shoot’em up (disparales a todos) o juegos de disparo

Son los videojuegos violentos por antonomasia. El objetivo es disparar sin respiro sobre todo lo que
aparezca en la pantalla. Hay de dos tipos: los de “marcianitos”, y los que siguen la tradicion de los
clasicos tiros al blanco de las ferias y que tiene su antecedente directo en las maquinas de tiro
electromecanicas. En estos los blancos suelen ser personajes humanos o vehiculos pilotados. Otras
veces los enemigos asumen la forma de robots, alienigenas y naves espaciales que amenazan con
la destruccion de la Tierra. También pueden ser urbanos: el jugador asume la identidad de un
justiciero policia de dudosa moralidad que dispara indiscriminadamente contra los presuntos
delincuentes que van apareciendo en la pantalla. Gracias a la réplica de una pistola, los jugadores
pueden realmente disparar, aumentando la sensacién de protagonismo. Al margen de cualquier
consideracion civica y moral el Gnico objetivo de los shoot’em up es siempre matar y destruir por el
solo hecho de hacerlo.



5. Simuladores

Los actuales simuladores de conduccion enormemente populares en los salones recreativos,
mantienen todavia una estructura fisica similar a la de estos juegos electromecanicos. El creciente
realismo de las imagenes y la rapida respuesta del programa a la accién de los jugadores ha
convertido a estos sofisticados juegos de simulacion en el foco de atraccion de los locales en los
gue estan instalados. A pesar de los significativos progresos conseguidos gracias a la utilizacién en
el desarrollo de los juegos de las tecnologias mas avanzadas de la informatica aplicada al
entretenimiento, estas maquinas todavia no han conseguido reproducir la sensacién de conducir un
vehiculo real. Existe una amplia gama de simuladores de todo tipo, los mas populares los de vuelo.
La mayoria de los actuales juegos y de las instalaciones basadas en la realidad virtual relinen
también las caracteristicas basicas de los géneros de accion.

6. Juegos de deporte

Los juegos inspirados en deportes han disfrutado siempre de una gran aceptacién entre el publico.
A veces son asimilados a los juegos de accion o a los simuladores. pero salvo algunos casos
especificos como los juegos de boxeo, torneos de karate y similares y quiza también ciertos juegos
de carreras de coches, la comparacién resulta injustificada. los juegos basados en deportes relinen
algunas caracteristicas especificas que los distinguen del resto de los géneros, aunque hay juegos
hibridos.

Quizas en el futuro a medida que la tecnologia permita alcanzar un mayor realismo y sobre todo una
mayor inmersion sea adecuado comenzar a denominarlos simuladores deportivos. El sistema
Mandala utiliza técnicas de realidad virtual, puede ser considerado el precursor de este nuevo tipo
de simulador deportivo que se adivina en el horizonte.

Hay juegos de fltbol en todos los soportes, de golf, de baloncesto, de tenis, hockey sobre hielo,
béisbol, de fatbol sala, de futbol americano, de rugby, de boxeo, de voleibol y voley-playa, de
atletismo, esqui, squash, ping pong. Existen juegos de deportes para maquinas recreativas, para
ordenador personal, videoconsolas de nueva y vieja generacion, en cartuchos, en CD-ROM, CD-i y
cualquier otro formato. Los videojuegos de deporte tienen escasa propension a los contenidos
violentos y son muy adecuados para jugar con los amigos. Es uno de los géneros mas versatiles y
menos polémicos.

7. Estrategia

En este gran grupo de juegos el jugador adopta una identidad especifica y conoce el objetivo final,
al cual debe encaminar cada una de sus acciones, desarrollando empresas tacticas de muchos
tipos para conseguir un fructuoso desenlace. La accidn se desarrolla mediante la utilizacion de una
serie de formas verbales (6rdenes) que el programa reconoce y la consecucion y posesion de
objetos y elementos que aparecen en cambiantes escenarios y que seran imprescindibles para el
paso de niveles y para lograr la victoria y el éxito final.

Los juegos de estrategia se basan mas en la duracion y en la reflexién en vez de en la rapidez, es
decir, en el interés del tema propuesto, el desarrollo argumental, las multiopciones ofrecidas y la
complejidad de las soluciones posibles, aunque eso no quiera decir que se descuide el aspecto
grafico del juego o la calidad de los efectos de sonido.

7.1. Aventura:

Un tipo de juego cuya principal caracteristica es ofrecer una combinacién mas o menos equilibrada
de reflexién y accion. Clasificamos en esta categoria tanto las aventuras graficas como las peliculas
interactivas y videoaventuras.



7.2. Los juegos de rol:

Son juegos donde el disefio de los personajes lo realiza el jugador, combinando una serie de
caracteristicas como el valor, la fuerza, la inteligencia... Suelen basarse en argumentos
ambientados en la Edad Media, siendo frecuentes los personajes con caracteristicas fantasticas,
ambientes l6bregos, presencia de hechiceros, animales mitolégicos, mundos imaginarios... suelen
guardar un paralelismo con sus homoénimos de mesa, si bien el ordenador asume el papel de
director del juego. Las animaciones graficas se perfilan de modo més sencillo y el jugador con
frecuencia debe controlar a mas de un personaje, cada uno con caracteristicas propias.

7.3. Juegos de guerra o wargames:

Basicamente contienen los mismos alicientes que los de aventura y rol pero su caracteristica
distintiva es su ubicacién en escenarios bélicos, en conflictos armados de cualquier época o lugar
geogréfico. El jugador debe optar por un bando y luchar contra su enemigo (0 enemigos), a veces
con la Unica motivacién de matar, a veces para lograr un premio o recompensa en forma de objeto
material o espiritual o de valor, a veces para conseguir la salvacién de la Tierra o de otro imaginario
planeta.

7.4. Simuladores de sistemas (sims):

También llamados godgames, la base de estos juegos consiste en la asuncién de una tarea de
control y organizacion de diferentes situaciones sociales y experienciales, por ejemplo, la gestién de
organismos publicos (hospitales, ayuntamientos...), la direccibn de empresas, o instituciones, el
control de las relaciones familiares en el hogar...

8. Juegos de sociedad

Son las adaptaciones de los juegos clasicos de salén -ajedrez, solitario, tres en raya, bridge,
monopoly, scrable..., inexistentes en los salones recreativos y con una presencia casi inapreciable
en las consolas, es un género casi exclusivo de ordenador personal. Son parecidos a los de
estrategia, de los que a veces es complicado distinguir.

9. Ludo-educativos (edutainment)

Son programas que combinan actividades lidicas con contenidos educativos. El lanzamiento de los
nuevos sistemas multimedia ha propiciado la proliferacion de titulos que responden a estas
caracteristicas. Son muchas las empresas que consideran este género casi exclusivo del ordenador
personal.
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VENTAJAS E INCONVENIENTES

Entre algunas de sus ventajas podemos citar las siguientes:
e Favorecen la organizacion espacio-temporal.
e Coordinacién 6culo-motora.
e Desarrollo de destrezas basicas como la rapidez de reflejos y la memoria.
e Puesta en practica de estrategias.
e Desarrollan el instinto de superacién
e Algunos permiten mejorar y acrecentar la rapidez de razonamiento

e Estimulan la concentracion, por lo que pueden ser muy adecuados para nifios hiperactivos o
con déficit de atencion.

e Producen mayor interés y atencion por parte de los nifios, por ello es muy recomendable
utilizar videojuegos educativos.

e Favorecen la interaccion con otras personas.

Hoy en dia la mayoria de los juegos son cooperativos, se juega con personas de cualquier parte del
planeta fomentando la conexién cultural de los diferentes paises, se forman equipos para alcanzar
los objetivos y se ven necesarios de realizar estrategias comunes y ponerse de acuerdo entre los
miembros de los equipos para alcanzar el objetivo de la forma mas eficiente posible.

El uso de los videojuegos también cuenta con inconvenientes que en general son:
e Pueden producir nerviosismo y ansiedad.
e Pueden transmitir valores inadecuados.
e Pueden provocar un cierto retraso en el proceso de socializaciéon e incluso un aislamiento.

e La excesiva estimulacion de concentracion puede llegar a provocar falta de atencién hacia
su entorno.

e Algunos tipos de juegos son adictivos, y se debe de tener mucha responsabilidad con su

uso.




APLICACION EDUCATIVA

Las principales caracteristicas de los Videojuegos se pueden resumir en tres apartados:

1. Integran diversas notaciones simbdlicas: “informaciones textuales, sonido, musica,
animacion, video real, fotografias, imagenes 3D, etc.”

2. Son Dinamicos: “permiten mostrar en pantalla fenémenos de procesos cambiantes [...] y el
usuario tiene una sensacion cada vez mayor de implicacién en las historias ofrecidas a través de
la pantalla”.

3. Son Altamente Interactivos. No solamente a nivel interaccion Hombre-Maquina sino porque
en los juegos multi-usuario, por ejemplo, es necesaria una interaccion entre participantes “a partir
de la negociacion con el otro”.

Los videojuegos son materiales muy motivadores que ayudan a crear situaciones de aprendizaje
altamente significativas; permiten el aprendizaje colaborativo, e intercambios muy ricos en la
interaccién alumno-juego-alumno.

Para Gifford, existen siete caracteristicas que hacen de los videojuegos un medio de aprendizaje
mas atractivo y efectivo:

1.
2.

Permiten el ejercicio de la fantasia, sin limitaciones espaciales, temporales o de gravedad.
Facilitan el acceso a "otros mundos" y el intercambio de unos a otros a través de los graficos,
contrastando de manera evidente con las aulas convencionales y estaticas.

Favorecen la repeticién instantanea y el intentarlo otra vez, en un ambiente sin peligro.
Permiten el dominio de habilidades. Aunque sea dificil, los nifios pueden repetir las acciones,
hasta llegar a dominarlas, adquiriendo sensacion de control.

Facilitan la interaccion con otros amigos, ademas de una manera no jerarquica, al contrario de
lo que ocurre en el aula.

Hay una claridad de objetivos. Habitualmente, el nifio no sabe qué es lo que esta estudiando en
matematicas, ciencias o sociales, pero cuando juega al videojuego sabe que hay una tarea
clara y concreta: abrir una puerta, rescatar a alguien, hallar un tesoro, etc. lo cual proporciona
un alto nivel de motivacion.

Favorece un aumento de la atencién y del autocontrol, apoyando la nocién de que cambiando
el entorno, no el nifio, se puede favorecer el éxito individual.



Tanto Gros (2004) como Pindado (2005) nos dan algunas pistas. Ponen el acento en los atractivos
de los videojuegos, y nos proponen convertirlos en recursos educativos en nuestros centros
educativos. Los aspectos mas destacados son:

e Visién general para conocer cual es el objetivo.

e Estructura sélida. Con un nimero limitado de opciones que el usuario puede elegir.
Individualizacidn al ritmo personal. Capacidad de adaptacion al usuario segun su destreza.
Presentando niveles de dificultad progresivos.

Retos continuos que precisan de una constante superacion personal.

Situacién de competitividad por saber quién es el mejor.

Manejo facil de aprender, pero dificil de ganar.

Recibir un feedback constante para saber si se juega bien.

Existencia de incentivos (puntuaciones, pasar de pantallas...).

Aumenta la autoestima.

Incluyen exploracién y descubrimiento.

Proporcionan ayudas, pistas, web... para mejorar el juego.

Incluyen la posibilidad de guardar los progresos.

Es una actividad de ocio, incluida en la atractiva “cultura electrénica”.

Para poder introducir los videojuegos en la escuela deben cumplirse los siguientes
requisitos:

- El profesor debe conocer el videojuego.

- Se deben distinguir y aprovechar los aspectos a trabajar con los alumnos.

- Hay que considerar qué conocimientos previos son necesarios para cada videojuego concreto.
- Se debe disponer de instrumentos de observacion adecuados.

- Se debe evaluar el uso y realizar ajustes.

RECOMENDACIONES PARA LOS PADRES

Para medir el uso de los videojuegos en los hijos los expertos recomiendan tener en cuenta las
siguientes premisas:

1. Vigila el tiempo de juego: los videojuegos esta reconocido por los jovenes “enganchan”
por lo que habra que limitar su uso y dedicarle un tiempo concreto. Algunos autores sugieren no
dedicar mas de tres o cuatro horas a la semana a la practica de esta actividad. Sugieren no dedicar
mas de tres a cuatro horas a la semana a la practica de esta actividad. Algunos autores sugieren no
dedicar mas de tres a cuatro horas a la semana a la practica de esta actividad. Algunos autores
sugieren no dedicar mas de tres a cuatro horas a la semana a la préctica de esta actividad. Al
principio el empleo de los videojuegos se hace de forma esporadica, a continuacién la frecuencia
aumenta hasta hacerse practicamente diaria. En este momento la situacion es de alto riesgo,
advirtiéndose repercusiones sobre otros aspectos de la vida ordinaria. Si la adiccion a los
videojuegos va a mas, el jugador puede acabar convirtiéendose seglin algunos autores en un
verdadero luddpata. Algunos autores sugieren no dedicar mas de tres a cuatro horas a la semana a
la practica de esta actividad. Algunos autores sugieren no dedicar mas de tres a cuatro horas a la
semana a la practica de esta actividad.

2. Compartelos con ellos: al igual que el resto de las pantallas su uso en familia enriquece a
cada uno de los jugadores. La proliferacion en el mercado de juegos en grupo facilita a los padres
integrarse en esos ratos de “ocio digital” y disfrutar junto a ellos.

3. Conoce sus contenidos: a pesar de que hay muchos videojuegos excelentes también
encontramos en las tiendas algunos cuyos contenidos son inadecuados con altas dosis de violencia,
sexo o0 incitacion al consumo de drogas. Acompafia a tus hijos a comprar los videojuegos, lee las
valoraciones de los fabricantes. Ellos mismos reconocen que si sus padres conocieran su contenido
en algunas ocasiones no les dejarian utilizarlos.



4. D6nde estan situados: de la ubicacion de las consolas en el hogar puede depender el
conocimiento y seguimiento que hacen los padres del uso que hacen de los videojuegos.

Los videojuegos son una fuente interesante de entretenimiento y diversion. Para recabar
informaciéon a la hora de elegir un videojuego, en Europa disponemos del cédigo PEGI (Pan
European Game Information). Nos orienta sobre la edad recomendada y la advertencia de
contenidos ofensivos. Lo mejor es conocerlos previamente o tener referencias de alguien en cuyo
criterio confiemos, para decidir si los contenidos se adaptan a lo que queremos para nuestros hijos.

De los padres depende asi mismo la seleccién de estos juegos, eligiendo aquellos que no
contengan tintes sexistas, violentos o insolidarios. Los hay de estrategia como: el ajedrez o los
deportivos; de aventuras fantasticas (muy solicitados) y educativos (la mayoria para ordenadores).
En general podemos apuntar las siguientes normas fundamentales:

- Debemos elegir un juego que permita grabar la parte del juego que ha sido realizada.

- Son recomendables aquellos juegos que permiten intervenir a mas de un jugador.

- Los juegos que tienen un numero interminable de pantallas generan ansiedad porque no se
ve el momento de llegar al final.

- Los valores que aparecen implicitos deben ser de nuestro agrado.

- No son recomendables los juegos que incluyen violencia gratuita o que fomentan la
destruccion.



Portales y paginas de interés para las familias

La forma en la que las diferentes Administraciones Publicas estan materializando acciones con este
objetivo de sensibilizacion y formacién es muy variada: elaboracion de guias y materiales didacticos
e interactivos, difusion de buenas practicas, publicacion de estudios, creacién de paginas web,

realizacion de charlas, seminarios y cursos, etc.

A nivel nacional, la medida referente en este ambito es la creacion del portal www.chaval.es.
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Son también de gran interés las guias para la proteccion de los menores que INTECO ha
desarrollado junto con la empresa PANDA SECURITY, disponible en:

www.inteco.es/Seguridad/INTECOCERT/Proteccion/Menores _en la red

“Guia de menores en Internet para padres y madres”

“Guia para menores en Internet”

“Guia de herramientas de seguridad para hogares”

“Guia practica sobre como activar y configurar el control parental de los sistemas

operativos”

Ademéas se encuentran disponibles en www.inteco.es/Seguridad/Observatorio otras guias
elaboradas por INTECO dirigidas a familias y hogares, como:

“Guia para la proteccion legal de los menores en el uso de Internet”

www.inteco.es/Seguridad/Observatorio/area_juridica/Guias Legales/Guia para la proteccion legal
de los _menores en el

“Guia sobre las redes sociales, menores de edad y privacidad en la Red”



www.inteco.es/Seguridad/Observatorio/area_juridica/Guias Legales/quia_redes _menores

“Guia para proteger la red inalambrica Wi-Fi de su hogar”
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La informacién que manejan las empresas siempre se aslema en una infraestructura tecnoldgica con
de red, etc.

Bitcoin: una moneda criptografica

Estudio donde se analiza en profundidad el funcionamiento del sistema de dinero electrénico Bitcoin.

Avisos de seguridad
Conoce los Gltimos avisos de seguridad que afectan a sistemas SCADA, senvidores web, etc.

a incid en Infi Criticas
Senvicio de respi a inci para Criticas y O égicos, prestado
en colaboracidn con el Centro Nacional para la Proteccion de las Infraestructuras Criticas (CNPIC).

También queremos destacar un espacio que nos ofrece oportunidades de las TIC para la infancia.
En este sentido destacamos la pagina www.infanciaytecnologia.com
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Otra pagina que nos llamé la atencion fue www.netiquetate.com, fomenta y promociona los habitos

seguros y responsables en las redes sociales, la ciudadania digital y la ciberconvivencia de forma
muy sencilla.

€ -+ C' | [J www.netiquetate.com

5

netiquétate™” | Jnss, s

Fantallasfimigas

Netiqueta Jeven para Redes Seciales

Netiquetate.com es una iniciativa de @ 2010 PantallasAmigas

\

Por otro lado, nos gustaria destacar la pagina proporcionada por nuestro profesor,
http://ntic.educacion.es/v5/web/padres/videojuegos/ donde encontramos publicaciones relacionada
con esta tematica, usos, recomendaciones e incluso articulos destacados. Variada y completa.
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http://www.netiquetate.com/
http://ntic.educacion.es/v5/web/padres/videojuegos/

Finalmente sefialar, la creacion por parte de INTECO junto a la iniciativa PantallasAmigas de

SecuKid (www.secukid.es), un juego de inteligencia para terminales de telefonia.

&«

c

[ www.secukid.es

S=culan

ILA SECURIDAD EN TU MANO

SecuKid es un juego para mdviles
diigido a todos los publicos,
especialmente nifios y adolescentes a
partir de los 11 afios. Estd concebido
para conocer mejor algunos riesgos
de Internet, sus efectos y cémo
prevenirlos.

¢Quieres saber mas?
www.inteco.es

www.PantallasAmigas.net

) inreco (

Usa tu ingenio para alcanzar el ordenador,
ufilizando las herramientas de seguridad que te
encontraras en el laberinto. Ten cuidado con los
virus, troyanos y spyware... intentaran que no
cumplas tu objetivo. Vigila también lo que hacen
ofras personas en la Red: jpuedes encontrarte
con mas de un ciberacosador!

o
a

Fantallasfimigas

o 1a Comunicacion

Software malicioso:

ademas de  dificufar el
funcionamiento normal del equipo,
puede poner en peligro nuesira
privacidad e intimidad y, en
ocasiones, ser el inicio de un
chantaje con malas
consecuencias para quien esta
conectado.

Ciberbullying y Grooming:

a fravés de la Red, otras
personas con malas intenciones
pueden tratar de acosarnos. Si el
fin es molestar, intimidar,
amenazar.. se puede hablar de
Ciberbullying. Cuando se trata de
un adulto que, fras engafios, hace
requerimientos de tipo sexual,
podemos hablar de Grooming.

nteco y PantallasAmigas
te ofrecen Secuki

Descargalo Aqui

e




ANEXO |

ALGUNAS PAUTAS PARA PADRES Y MADRES

Las Nuevas Tecnologias estan al alcance de todos, es cierto que los mas pequefios han nacido con ellas, pero
ustedes, los padres también pueden hacer uso de ellas.

Os proponemos un reto: jLanzaros a las nuevas tecnologias!

Para que nuestros hijos hagan un uso eficiente de las nuevas herramientas que ofrece esta sociedad, vemos
conveniente que todos estemos en contacto con ellas. Para ayudarles en esta nueva tarea queremos ofrecerles
algunas pautas que presentamos a continuacion:

Television:

v

AN NN

AN

AN

Ayuda a tus hijos/as a organizar un horario que incluya todas las actividades que se hacen en la casa tales
como ver la tele, leer... Conviene llegar a un acuerdo entre todos.

No enciendas la television por rutina. Por ejemplo, no la enciendas nada més llegar a casa.
Ensefa a tus hijos/as a seleccionar la programacion en los periédicos, teletexto, Internet,...
Visiona sélo aquello que te interese ver de la programacion.

Dedica parte de tu tiempo a ver con tus hijos/as aquellos programas de television que hayas acordado
previamente.

No mires la television fuera del horario pactado.
Comparte otros momentos de television con las otras personas de tu familia, siempre que esto sea posible.

Muestra a tus hijos/as cémo observar la televisién con una mayor distancia. Asi, ejercitaras su capacidad
para observar y analizar, un programa puede decir mas de lo que aparentemente parece.

Disfruta activamente de la programacion televisiva.

Internet:

v

Seria bueno que en casa el ordenador estuviera ubicado en un lugar a la vista de todo el mundo, en una
dependencia familiar (salén, biblioteca) distinta del dormitorio de los nifios y las nifias.

Se recomienda negociar y establecer unas reglas, en especial en lo que se refiere al tiempo que dedican a
estar frente a la pantalla del ordenador.

Ensefie a las nifias y nifios que no hay que creer todo lo que vean en Internet.

No culpe inmediatamente a sus hijos e hijas si reciben o acceden a algin contenido obsceno —puede que
lo hayan hecho de forma accidental-.

Segun las edades, se recomienda instalar programas protectores que filtren la informacién y buscar sitios
web seguros.




Es necesario establecer algunas reglas basicas de seguridad en casa y en el centro educativo, como por
ejemplo el momento del dia en el que se puede usar Internet.

Conviene hablar abiertamente con los menores sobre el uso de Internet, su utilidad y sus riesgos.
Ensefiarles a navegar con seguridad, es necesario explicarles normas basicas de uso y aspectos legales
a tener en cuenta.

Haga de Internet una actividad abierta y familiar para navegar juntos, saber con quiénes se comunican...
0 conocer los servicios y los sitios web que utilizan.

Si se detecta algun peligro, contacte con las autoridades o con instituciones como Protégeles o Accién
Contra la Pornografia Infantil.

Conviene que los padres y madres hablen con los centros educativos para asesorarse y conocer como se
trata el tema en la escuela.

Videojuegos

v

Controla el tiempo de uso de los videojuegos y se estricto en su cumplimiento. No es cuestion de
prohibirlo o de restringirlo al fin de semana, sino de encontrar un uso adecuado a las circunstancias de
cada menor.

Ofrece a tus hijos e hijas otras alternativas de ocio diferentes a los videojuegos.

Juega con tus hijas e hijos a los videojuegos, es la Unica manera de conocer qué les atrae y cémo lo
estan viviendo. Utilizalos para fomentar la comunicacion y la vida familiar, en vez de cémo "nifiera".

Selecciona sus juegos, evitando en lo posible los de contenido violento, racista, etc., asegurandote de que
son adecuados para la edad del nifio/a.

Controla el tiempo de uso de los videojuegos y se estricto en su cumplimiento. No es cuestion de
prohibirlo o de restringirlo al fin de semana, sino de encontrar un uso adecuado a las circunstancias de
cada menor.

Ofrece a tus hijos e hijas otras alternativas de ocio diferentes a los videojuegos.

Juega con tus hijas e hijos a los videojuegos, es la Unica manera de conocer qué les atrae y cémo lo
estan viviendo. Utilizalos para fomentar la comunicacion y la vida familiar, en vez de como "nifiera".

Selecciona sus juegos, evitando en lo posible los de contenido violento, racista, etc., asegurandote de que
son adecuados para la edad del nifio/a.




Anexo Il

Cuestionario sobre el Uso de las Nuevas Tecnologias en el hogar

PAUTAS PARA RELLENAR EL CUESTIONARIO

1. Leer atentamente cada las prepuntas y responder a cada una de ellas marcando con una emiz la casilla que
mejor identifica mi comportamiento.

2. El cuestionario es anénimo. Como datos personales, solo hay que poner la edad v el sexo (v vardén v m:
mmjer)

3. En las preguntas 1 y 2 es imprescindible responder a cada uno de los apartados.

4. Las preguntas 3,4, 5y 6 solo se Iespoudeu s1 corresponde, es decir, 51 la tecnologia a la que aluden =1 ntili-
za. (Por ejemplo, si nna persona no juega nunca a los mideouegos, todas los apartados de la preguata 4 que-
darian en blanco)

3. En el aparatade 1 de las pregnntas 3, 4, 5 v 6, que hace referencia al Ingar en el que se emplean los apara-
tos, hay que responder solo a una opeidn: el lllga.t donde es mas frecnente su uso. (Por ejemplo: 51 una per-
sona ve la television en distintas partes de la casa, debe de sefialar aquel lugar donde pasa mas tiempo vién-

dola)

6. En los apartados 3 de las preguntas 3, 4, 5 v 6, que hacen referencia al iempo de uso, hay que tener en
cuenta que el 1 abarca el periodo de tiempo entre nada y 1 y asi sucesivamente.

7. En las preguntas referentes al tiempo, hay que sefialar el iempo que suele ser habitual, sin tener en cuenta
excepciones de situaciones o de dias determinados.

8. El tempo de uso del mévil, no solo hace referencia al tempo en el que se estd hablande, sino también al
tiempo en el que se nsa para mandar mensajes, o se estd atento de recibir respuesta a ellos v también al
tiempo que se emplea para jugar a sus juegos o conectarse a Internet.

9. En el iempo de uso hay que sefialar el iempo total, incliso aquel que ocnsre mientras se estd utiizando el
aparato y haciendo otra actividad. (por ejemplo: 51 mientras se cena se estd viendo la televisidn, el tiempo de
la cena hay que inclurlo en las horas dedicadas a ver este aparata).

10. En la pregnata 5.2, que hace referencia la persona que se hace cargo del gasto del teléfono méwil, hay
que sefialar aquella que lo hace normalmente, sin tener en cuenta recargas excepcionales, y que paga una
mayor cantidad de dinero.

Sexo: V......M...... Edad: ......

1. Indica la frecuencia con la que realizas las signientes actividades:

Nunca Alguna vez al mes Alzuna vez a la semana Todos los dias

Utilizacidn de Internet. ..
Jugar con mdeojuegos. .
Ir al ciber...

Teléfono movil. ..
Television.

2 Indica si algnna de de las signientes actividades te causa problemas porque le dedicas exceso de tiempo, tienes discusiones
debido a ellas con tus padres, gastas demasiado dinero en ella o te encuentras en parte enganchado a ella:
Nunca Aveces Con frecuencia Siempre

Utilizacién de Internet. ..
Jugar con videojuepos. ..
It al ciber...

Teléfono movil...
Television. ..




3. USODE INTERNET

3.1, ;Dénde utilizas Internet? Casa...... Ciber...... Otros......
3.2, iCnintas horas dedicas a Internet a la semana® Entre 1-2._ Entre 2-3... .. Entre 5-10.._ .. Masde 10,
3.3. ;Cudntas horas dedicas a Internet al dia® 1. 2. 3. 4.5 6. o mds
Nunca Aveces | Con frecuencia | Siempre
3.4. ;Dedicas mis tiempo del gue crees necesario a Internet?
35 ,:Te encuentras mal cuando por alpin motve no puedes
ufilizar Internet queriendo hacera?
36. ;Estas pensando desde horas antes de conectarte a Internet
en ello?
3.7. ;Mientes a tm familia 0 anugos sobre las horas que dedicas a
ntilizar Internet?
3.8. ;Alruna vez has intentado desconectarte de Internet yno lo
has consepnido?
3.9. ;Te relaja navegar por Internet?
3.10. ;Te sientes nervioso si pasa mucho tiempo desde la iltima
vez que estivizte conectado a Internet?
4. UsO DE VIDEOJUEGOS
41. ;Donde pregas con videomegos? Casa......  Ciber...... Otros......

4.2. ;Cudntas horas dedicas a los videojuegos a la semana? Entre 1-2... Entre 2-5... Entre 53-10... Mas de 10...

4.3. ;Cndntas horas dedicas a los videouegos al dia® 1......

] -

4.5 ... 6......7 omas

MNunca

A veces

Con frecuencia

Siempre

4.4. ;Dedicas mis tiempo del que crees necesario a los videojue-

zos?

43, :Te encnentras mal enando por algiin motive no puedes ju-
gar a los videoepos?

4.6. ;Estds pensando desde horas antes de jugar con los video-
uegos?

4.7. ;Mientes a tu familia 0 amipos sobre las horas que dedicas a
mgar a los mdeouepos?

4.5. ;Alpnna vez has intentado dejar de yugar y no lo has conse-
guido?

4.9. ;Te relaja jugar a los videojuegos?

4.10. .fTe sientes nermoso si pasa mmcho tempo desde la tlhma
VEZ que ugaste?

5. USO DE TELEFONO MOVIL

LnownowunowLn
e L 2 =

. iQmién lo paga® Mis padres...... Yo, con mui dinero......
. iCudntas horas dedicas al movil a la semana? Entre 1-2.. Entre 2-5. .. Entre 5-10... Mas de 10...
. iCudntas horas dedicas al mowil al dia® 1...... 2.3 .

4.

. iDénde? En nu habitacion. ... En el colegio...... En el salon de casa..._._

5. ... 6......7 omis

MNunca

A veces

Con fre-
cuencia

Siempre

5.5.,Te encnentras mal cuando por algin motive no puedes
usar el teléfono movil?

5.6. ;Estds pensando desde horas antes de nsar el mowil®

3.7. ihlientes a tu familia 0 amigos sobre las horas que dedicas
al madwil?

5.8. ;Alpnna vez has intentado dejar de nsar el mowil v no lo has
consegnido?

5.9, ;Te relaja nsar el mévil?

5.10. ;Te sientes nervioso si pasa mucho tiempo desde Ia viltima
vez gque nsaste el movil?




6. USO DE TELEVISION

6.1. ;Dénde sueles ver la television? En mi habitacidn_ ...

En el salén de casa

Otros. ...

6.2 ;Cudntas horas dedicas a la television a la semana? Entre 1-2._. Entre 2-5._ Entre 5-10._. Mas de 10. ..

6.3. ;Cudntas horas dedicas a la television al dia? 1. 2.

-

b PUUUU . T ! o mis
Con fre- ,
MNunca A veces . Siempre
cuencia

6.4. ;Te encuentras mal cenando por algin motivo no puedes ver
la telewision?

6.5. ;Estis pensando desde horas antes de ver le televizidn?

6.6.:Mientes a tu familia 0 amuigos sobre las horas que dedicas a
ver la telewizion?

6.7. ;Aleuna vez has intentado dejar de ver la televssion 7 no lo
has conseguidor

6.8. i Te relaja ver la television®

6.9. ;Te sientes nervioso si pasa mmcho tempo desde la ultima
vez que viste la television?




Conclusién

Durante la lectura del documento el lector habra podido comprobar la labor de discriminacién de la
informacioén que se ha tenido que realizar; pero éste esfuerzo habra sido en vano si los padres no
conocen el medio y tienen conciencia de los beneficios que tiene Internet y de los riesgos que
conlleva para que podamos darles a nuestros hijos buenos consejos de utilizacién del mismo. Las
estadisticas muestran que sélo un 28% de los padres en la Unién Europea saben utilizar o moverse
por la red.

La television, Internet, los teléfonos maviles y los videojuegos nos sitdan ante el desafio de nuevas
formas de comunicarnos. Sin darnos cuenta, las pantallas de la cultura tecnolégica estan entre
nosotros. Vivimos una fase de aprendizaje y adaptacion a la llamada Sociedad de la Informacion y
la Comunicacion, y debemos de asegurarnos de educar a nuestros hijos de la mejor manera posible
para que puedan desenvolverse facilmente en esa sociedad.

Por todo ello pedimos encarecidamente que usen como apoyo nuestra pagina web donde podran
consultar este documento para basquedas especificas.
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