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Médulo 2: Consumo responsable de videojuegos

Objetivos especificos del Médulo
e Adquirir conocimientos generales sobre los la situacion actual de los
jovenes en relacion a los juegos en linea.
e Identificar comportamientos adictivos y obtener recomendaciones e
informacién asistencial

Temario

1. Jévenesy juegos en linea
e Juegos en linea y la orientacién hacia valores
2. Adiccion a los juegos en linea
e El comportamiento adictivo: indicadores centrales
3. Elimpacto del uso de videojuegos
e El cono del aprendizaje
. Los videojuegos y sus efectos negativos

Sefales de alerta de adiccion a los videojuegos
Guia de buenas practicas para adultos responsables de crianza

N o v b

. Redes Asistenciales de Adicciones existentes en la Provincia de Cérdoba

Jévenes y juegos en linea'

Los videojuegos no son solamente el refugio ludico de nifios/as, adolescentes y
jovenes, ya que son muchas las personas adultas que juegan y ocupan un
relevante niUmero de horas con estos dispositivos. Son diversas las caracteristicas
y posibilidades que ofrecen los videojuegos con el fin de fomentar su uso, ya sea
por sus atractivas caracteristicas visuales y auditivas, y/o por la posibilidad de
jugar con cientos de jugadores y jugadoras al mismo tiempo sin la necesidad de
salir de la habitacion.

Como consecuencia de los procesos de expansion y profesionalizacion, algunos
autores (Kopp, 2017) postulan que los jovenes visualizan como alcanzable el
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proyecto de hacer de los juegos en linea su profesién y carrera a futuro, aun
implicando que estos compitan con proyectos como otros trabajos y el estudio,
destinando cada vez mas horas a esta actividad.

Por otro lado, otras lineas de investigacion (Martoncik, 2015; Marengo, 2020)
plantean que, ademas de esta dimensién, los juegos en linea constituyen un
escenario fundamental para la socializacion, el desarrollo de habilidades sociales
y la puesta en practica de valores relacionados al trabajo en equipo, la creatividad,
resolucion de problemas y el liderazgo.

Se puede pensar que los juegos en linea en si mismos no son un factor
problematico, pero el uso desmedido o la ausencia de control parental y social e
incluso del Estado puede favorecer el consumo problematico de estas
tecnologias.

De hecho, gran parte de la investigacion (Xue, Turel & Yan, 2017) postula como
factores determinantes en la adiccion a internet y los juegos en linea a la
busqueda de escapismo y necesidad de conexion social. Atentos a estos
antecedentes se pueden formular iniciativas de prevencion que permitan a las
familias, a la escuela, a la sociedad y a los jovenes deportistas reducir posibles
riesgos.

Juegos en linea y la orientacion hacia valores

“De acuerdo a la Terapia de Aceptacion y Compromiso (ACT), los valores son
direcciones vitales globales elegidas. Estas describen cualidades de accion, es
decir que determinan como las personas eligen comportarse y como prefieren
ser, en distintos contextos, roles y situaciones (O'Connell, 2018).

Es importante sefalar que desde esta perspectiva se define a los valores no desde
su uso popular, vinculado a cuestiones morales, ni tampoco asociados a los
objetivos. Por un lado, los objetivos son acontecimientos, situaciones, objetos
concretos que se pueden obtener. Los objetivos son lugares a los que se llega, y
en contraste, los valores son direcciones, pueden expresarse en multiples
situaciones y circunstancias y de diferentes maneras.

Son globales en términos de lo que podemos hacer, porque no prescriben una
accion en particular. Puede haber muchas acciones diferentes que los expresen -
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y este es un aspecto importante a destacar en el contexto de la crianza. En este
punto, se trata de recuperar una perspectiva que pueda discriminar las
direcciones valiosas en la practica de deportes electronicos, entendiendo que se
trata de una practica que puede promover y favorecer valores y, cuando se
requiera, implementar pautas y contingencias firmes y efectivas para promover
habitos saludables.

Son estas direcciones globales las que guiaran la implementacién de pautas
crianza implementadas por los referentes afectivos - valores como brujulas que
guian nuestra accion - la responsabilidad, la comunicacion efectiva, la buena
convivencia, la diversiéon, la curiosidad, la creatividad, la conexion social son
algunos ejemplos de valores que como familias podemos reforzar.

Una forma de pensarlo es preguntarse y observar cuando las acciones de los
miembros de la familia estan orientadas a valores (el ejemplo en los jovenes
deportistas podria ser practicar por horas, jugar y competir para acercarme a algo
valioso) y cuando la conducta estd asociada a la evitacion, como hemos
mencionado antes, de experiencias dificiles o desafiantes de la vida cotidiana, o
incluso asociada Unicamente al logro de objetivos.

Siguiendo a O'Connell (2018), orientarse a logros no constituye en si algo
disfuncional, pero el hecho de vivir s6lo enfocados en objetivos frecuentemente
deriva a estar en un “modo de logro” que genera que las personas pierdan de
vista sus valores para estar orientados hacia qué se quiere conseguir. Cuando
estos logros no se cumplen, se puede experimentar gran dolor y cuando si se
logran, se experimenta plenitud por un corto plazo, hasta sentir que se debe
buscar el préximo objetivo.

Las pautas de crianza orientadas a valores apuntan a revisar, tanto en referentes
afectivos como en los jovenes a quienes acompafan, a donde se apunta con las
acciones, hacia donde se dirigen y también observar si en la vida cotidiana existen
conductas que nos puedan alejar o interferir con esa direccion deseada. Para esto
sera fundamental la puesta en practica de limites.
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Adiccién a los juegos en linea’

La tecnologia como el internet, los teléfonos moviles y los juegos en linea son
elementos muy Utiles en la vida cotidiana, aunque también pueden presentar
algunos inconvenientes. En la Ultima década, el uso de juegos en linea se ha
convertido en una actividad de ocio cada vez mas popular con un aumento
excesivo entre los adolescentes varones (Billieux et al., 2015).

En la actualidad, existe suficiente evidencia empirica, clinica y cientifica para
considerar que el juego excesivo puede llegar a ser problematico y adictivo,
especialmente en los juegos en linea. La investigacion aporta que el disefio de los
mismos puede facilitar la pérdida de capacidad de control sobre el juego, lo que,
sumado a otros factores personales y ambientales, facilita el uso abusivo e
inadecuado, pudiendo dar lugar a una conducta adictiva en los adolescentes.

Las adicciones tecnolégicas son el tipo mas reciente de adicciones

comportamentales por un consumo excesivo y disfuncional
(King et al., 2020)

Cualquier conducta que produce satisfaccion o placer puede convertirse en
patologica cuando su intensidad y frecuencia alcanza un nivel capaz de interferir
en las relaciones familiares, sociales y/o laborales de la persona implicada, quien
pierde el control sobre su conducta.

Una conducta adictiva se refiere a una conducta excesiva, compulsiva,
incontrolable y psicoldgica o fisicamente destructiva. La conducta de juego puede
llegar a ser compulsiva, desplazar otros objetos de interés, ser persistente y
recurrente a pesar de significar un perjuicio académico, laboral o social para el
jugador. Incluso el jugador puede llegar a experimentar un sindrome de
abstinencia psicoldgica cuando se le prohibe jugar.

Si bien no todos los factores estan claros, la evidencia hasta el momento sugiere
que la adiccion a los juegos en linea esta relacionada con algunos factores
psicologicos internos y también con el contexto socio ambiental. Los factores del
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contexto adquieren especial importancia, ya que pueden incluir la rutina de
trabajo de una persona (p. e, trabajar en turnos de noche), el estatus
socioecondmico y la demografia (p. ej, edad y género, especialmente en

varones).

El disefio del juego es otro factor externo que puede influir en la adiccién a los
juegos en linea. Los juegos de rol, los juegos de accidn, los juegos de aventura,
los juegos de estrategia y los juegos de lucha son mas adictivos que otros,
posiblemente debido a su naturaleza interactiva, colaborativa y competitiva, que
atiende las necesidades sociales que algunas personas carecen en su vida
cotidiana.

En cuanto a las lineas de prevencién y reduccion de riesgo, la investigacion
sugiere enfocar en la educaciéon para moldear los sistemas de creencias (por
ejemplo, hablar con un nifio, nifa o adolescente sobre los riesgos de jugar
demasiado en linea), intervenciones conductuales (p. €j., dedicar tiempo a otras
actividades, como los deportes), restricciones de acceso (como limitar y
supervisar las horas de juego y el dinero) y la mejora del entorno social (proveer
a los referentes de crianza con herramientas efectivas para acompanar y brindar

apoyo emocional a sus hijos).

De diversas investigaciones se desprende que un punto fundamental es la
supervision parental, ya que algunas investigaciones sugieren que
aquellos menores cuyos padres no controlan la cantidad de horas al dia
que sus hijos dedicaban al juego tienen mas riesgo de desarrollar adiccion
estos espacios y lugares donde los nifios y jovenes hoy conviven con sus
amigos y allegados, es primordial para mejorar los canales de

comunicacion entre padres de familia y sus hijos
(Maldonado, 2014).

El comportamiento adictivo: indicadores centrales

Para identificar conductas de uso problematico de las tecnologias y asi poder
brindar orientacion y acompafiamiento adecuados, es importante ofrecer a los
referentes de crianza algunas pautas en relacion a conductas de riesgo en el uso
de juegos en linea.
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Un criterio importante a la hora de definir un comportamiento adictivo
relacionado a los juegos en linea es que las personas juegan en perjuicio de otras
actividades de la vida cotidiana, generando dificultades para sostener la rutina
normal y el cuidado personal basico; la interaccién social con el mundo real
(amigos, familia) y responsabilidades importantes (como el trabajo, los estudios
y otras actividades.

Las personas que experimentan adiccion a los juegos en linea a menudo se
sienten incapaces de regular o detener el comportamiento de juego, y
experimentan estados de animo negativos intensos (por ejemplo, irritabilidad,
tristeza y aburrimiento) cuando no se puede jugar.

Otra experiencia puede estar relacionada al miedo a perderse el mundo de los
juegos en linea, donde el usuario siente un fuerte sentido de identidad personal
y autoeficacia.

En resumen, se sefialan a continuacion algunas caracteristicas centrales para
determinar el comportamiento adictivo. Estas incluyen:

e Deterioro del control sobre el tiempo de juego.

e Aumento de la preocupacion por los juegos;

e El aumento de la prioridad dada al juego, que toma lugar cada vez mas
central en la vida de la persona;

e Una conciencia subjetiva del anhelo de participar en juegos en linea; y

e Continuar jugando a pesar de las consecuencias negativas.

e Inmersion en el mundo virtual del juego;

e El desarrollo de lo que se denomina “tolerancia”, es decir, la necesidad de
participar en juegos durante periodos progresivamente mas largos de
tiempo y en juegos mas desafiantes

e Experiencias, denominadas fenédmenos de rebote o estado de abstinencia
en las cuales una persona experimenta cambios de humor e irritabilidad
cuando se ve imposibilitada para jugar

e Recomendamos ante la deteccion de los signos y sintomas presentados
consultar a profesionales.
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El impacto del uso de videojuegos

“La adiccion a los videojuegos ha sido reconocida como enfermedad
por la Organizacion Mundial de la Salud —-OMS- e incluida con el
nombre de “Internet gaming disorder” en la Clasificacion

Internacional de Enfermedades (CIE-11)"

Un comportamiento repetitivo produce un deterioro en el campo social del
individuo a través de tres condiciones que incitan o provocan los videojuegos:

e La pérdida de control de la conducta

e El aumento de prioridad frente a necesidades o tareas vitales del ser
humano

e La continuidad y repeticion del acto.

Los videojuegos, planteados como un escenario de inmersion en otro

mundo, Desconectan al usuario de la realidad inmediata.

Lo relevante es saber que con un videojuego, conforme se superan obstaculos,
se alcanzan metas y “cruzan zonas, niveles o puertas” segrega un mayor nivel de
dopamina y endorfinas, que provocan constantemente una importante sensacion
de placer y bienestar. “Esas rapidas victorias generan sensaciones muy sugerentes
que el cerebro busca repetir”.

Cuando la dopamina transmite mensajes a los centros de placer del cerebro, hace
que éste quiera repetir esas acciones una y otra vez, y el cerebro se deja engafar
con el primer recuerdo. Aunque ya no sienta el placer original y sea consciente
de las consecuencias negativas de ese comportamiento, intenta volver a
conseguir esa sensacion. Entonces es “normal y habitual” cuando quien esta
jugando a un videojuego, se vea muy, muy feliz. Y es por esto que quiere seguir
y seguir jugando.
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El cono del aprendizaje

El Cono del aprendizaje (una herramienta didactica muy interesante para observar
y gestionar el aprendizaje de niflas/os y adolescentes) establece un escalado, una
progresividad, sobre lo que mejor aprendemos y lo que mejor recordamos
que nos parece muy interesante.

Este esquema es todavia mas relevante cuando lo aplicamos a la actividad que
realizamos con las pantallas y, muy especialmente, con los videojuegos. Es
significativa la diferencia que podriamos establecer entre un texto leido, un
programa de televisién, una conversacion o una obra de teatro en la que
participamos.

Lo que “hacemos” se aprende antes y se graba mejor que cualquier

otra actividad cerebral.

Los videojuegos en este caso estarian en la base del Cono, comprendiendo asi la
gran incidencia de un videojuego en la mente y la necesidad de repeticion.

Lo que mejor aprendemos y lo que mejor recordamos

0,
El 10% de lo que leemos Lectura

El 20% de lo que oimos _

El 30% de lo que vemos Peliculas

Television educativa

El 50% de lo que oimos y vemos
Conversaciones

El 70% de lo que decimos

Dramatizaciones, experiencias simuladas

El 90% de lo que hacemos

y experiencias directas
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Los videojuegos y sus efectos negativos

Entre los principales efectos que producen un uso abusivo o dependencia de los
videojuegos en niflas/os y jovenes, se pueden destacar:

Efectos Sociales: Las débiles relaciones afectivas con los padres y las mismas
personas de su edad o el aumento de estereotipos de tipo racial o sexual. En otras
palabras, el uso constante de videojuegos en adolescentes les impide desarrollar
habilidades sociales ya que los videojuegos no fomentan las interacciones con
otras personas porque los distraen del propio juego. En este sentido, la
socializacion se visiona como algo dafiino, molesto o perjudicial

Efectos Psicoldgicos: Encontramos aqui gran parte de la critica de los padres en
los medios de difusion pues se indica que gran parte de los videojuegos fomentan
las tematicas violentas (destruccion de edificios, ataques, muerte,...) que
promueven la violencia en edades tempranas. Es mas, la frecuencia cardiaca de
una persona jugando un videojuego violento aumenta y no solo eso, ademas de
que el usuario se ve recompensado por ello.

Efectos fisiolégicos: En general, hay un aumento en los niveles de testosterona
de los jugadores de aquellos que vencen en comparacién a los vencidos. Por un
lado, la testosterona y el cortisol se liberan durante el gjercicio fisico habitual pero
este segundo en una gran elevada exposicién crénica produce efectos en el
organismo (depresién, ansiedad, e incluso pérdida de memoria). No solo el
videojuego, también la musica de los mismos produce este efecto que, sumado

banda sonora encontramos un gran caldo de cultivo.

Gasto de energia: Existe informacién contradictoria sobre videojuegos activos y
pasivos. El sedentarismo puede definirse como un nivel bajo de actividad fisica, o
cantidad insuficiente de la misma al compararse con recomendaciones
internacionales. El hecho de jugar a videojuegos fomenta el estar sentado y no
conlleva excesivos gastos de energia. Ademas, puede repercutir en una mala
alimentacion y o la nula practica de habitos saludables.

Son hechos que estan muy ligados y son perjudicales para el organismo si no se
pone un especial hincapie.
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No obstante, es discutible el dicho “los videojuegos fomentan el sedentarismo
“ya que fue un argumento valido hasta 2008, pero a dia de hoy encontramos
videojuegos terapéuticos para medicina e incluso aquellos con recursos para la
educacion que pueden fomentar caracteristicas y destrezas que otras acciones no
pueden llevar a cabo.

Seiales de alerta de adiccion a los videos juegos

El trastorno de juego se caracteriza por un patron de comportamiento de juego
persistente o recurrente que puede ser en linea (es decir, a través de Internet) o
fuera de linea, manifestado por:

1) Control deficiente sobre el juego (por ejemplo, inicio, frecuencia, intensidad,
duracién, terminacion, contexto)

2) Aumento de la prioridad otorgada al juego en la medida en que el juego
tiene prioridad sobre otros intereses de la vida y actividades diarias

3) Continuacion e ininterrupcion de los juegos a pesar de la ocurrencia de
consecuencias negativas.

Los padres deben supervisar el tipo de uso e intervenir cuando la situacién lo
requiera. Se debe observar si comienzan a manifestarse las caracteristicas propias
de un desorden adictivo, que se explica mas adelante. Si estos periodos se alargan
y no hay intervencién de la familia, pueden sentarse las bases del uso patoldgico.

El siguiente problema importante que se presenta es la dificultad de las familias
para identificar un trastorno adictivo, debido fundamentalmente a un error de
concepto. Una pregunta que surge con frecuencia en estas sesiones es: ;A partir
de cuanto tiempo de uso podemos considerar que nuestro hijo/a o familiar tiene
un problema? ;Cual es el tiempo maximo que pueden jugar cada dia?

Tendemos a pensar que la adiccion es algo que se mide por el nimero de horas
que le dedican a algo, y esto es un error. El tiempo que dedican a un videojuego
no es lo que determina la adiccion.
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No podemos determinar la presencia o no de un trastorno adictivo,
considerando solo del niimero de horas que una persona le dedica a
un videojuego concreto. Son varios los factores que se debe tener en

cuenta antes de llegar a una conclusion de este tipo.

A continuacién, se detallan los principales criterios que se han de tener en cuenta
para identificar un trastorno adictivo. Asimismo, se incluyen preguntas
diagnostico para que los padres o personas responsables puedan hacerse en
primera persona, en relacion al comportamiento de la nifla/o y/o adolescente,
para cada situacion.

Saliencia: La saliencia es la capacidad que tiene un estimulo para atraer llamar la
atencion, y convertirse en protagonista de pensamientos o inquietudes.

Dicho estimulo termina condicionando muchas de las acciones vy
comportamientos. Es importante valorar por tanto el nivel de protagonismo que
el videojuego tiene en la vida de las personas usuarias.

Las preguntas a formularse son las siguientes: ;El videojuego se ha convertido en
su principal tema de conversacién?; Cuando se relaciona con sus amigos el
videojuego suele ser el centro de sus actividades?; ;Estd constantemente
buscando informacion sobre el mismo?; ;Pasa parte su tiempo visionando videos
de otros jugadores? ;Sigue a youtubers o influencers que juegan al mismo?; ;Ha
convertido el videojuego en parte de sus sefas de identidad?

La respuesta a estas preguntas ayudara a determinar su nivel de saliencia, y es
uno de los criterios que tenemos en cuenta para valorar la presencia o no de un
trastorno adictivo.

Tolerancia: Algo genera tolerancia cuando a medida que uno se acostumbra a
consumirlo o utilizarlo, sus efectos inmediatos son cada vez menos notables. Esto
obligara a subir la dosis si se desea experimentar las mismas sensaciones que al
principio. Cuando se trata de un videojuego, las primeras veces puede resultar
muy satisfactorio, pero con la repeticion el impacto se reduce progresivamente.
Se necesita entonces mas accion, mas retos, mas estimulos, mas tiempo.
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En esta cuestion el factor tiempo si juega un papel importante. Nunca estara
satisfecho y demandara cada vez mas.

Las preguntas a formularse son las siguientes: ;Esta aumentando su nivel de uso
del videojuego?; ;Necesita aumentar la interaccion con el mismo? ;Le dedica
cada vez mas tiempo?

Alteracion del humor: Durante el desarrollo de un trastorno adictivo hacia
videojuegos puede que aumente de forma notable su influencia sobre el humor
del nifo/a o adolescente. Habitualmente el estado de animo mejora ante la
perspectiva de utilizar la herramienta, y empeora ante la privacién o la demora en

SU uso.

Tras la observacion, las preguntas a formularse son las siguientes: ;Mi hijo/a se
encuentra de mejor o peor humor en funcién del uso que hace del videojuego?

Uso compulsivo: El nifio/a o adolescente acude al videojuego siempre que tiene
la menor ocasion, incluso aunque sea consciente de que habra de interrumpir su
uso a los pocos minutos. Si quedan quince minutos para comer, o media hora

para salir de casa, aprovechara esos minutos para volver a utilizarlo.

Las preguntas a formularse son las siguientes: ;Somos conscientes de que en
ocasiones esta planificando lo que hara cuando tenga el videojuego a su
disposicion?

Consecucion de conflictos: La familia, y en especial los padres, suelen identificar
un uso desproporcionado de una aplicacion por parte de sus hijos/as. Esto suele
tener como consecuencia constantes llamadas de atencion y conflictos que
repercuten en el ambiente familiar. Si se trata de una situacién de uso abusivo,
como la comentada con anterioridad, esta situacion remitira sola. Sin embargo,
si estamos ante una situacion de uso patolégico los problemas persistiran y
aumentaran. En este caso hay que observar si la herramienta electronica entra en

conflicto y repercute en las siguientes esferas:

e La familia: Lo habitual es que las relaciones en casa se resientan. La
persona consumidora de videojuegos se volvera irascible, poco respetuoso
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y tendera a romper la comunicacion. Preferira estar solo o encerrado en su
habitacion, pero siempre con el videojuego en sus manos.

e Las amistades: Ira suprimiendo las actividades en las que participaba con
sus amigos. Dejara de quedar para salir a dar una vuelta, no se quedara a
echar un partido como hacia antes, etc. Se centrara solo en aquellas
amistades con las que comparta la aficién por dicho videojuego, ira a sus
casas para seguir jugando o jugara en red.

e Lasaludy la higiene: Se producen conflictos con aspectos de su vida que
repercuten directamente en su salud. Se reducen cada vez mas las horas
de suefio si no hay supervision. Pueden estar jugando hasta tarde, o
incluso levantarse muy temprano por las mafianas para seguir jugando sin
que lo sepan sus padres. Son capaces también de suprimir comidas. Dejan
de merendar o meriendan delante de la herramienta, dicen que no les
apetece cenar o que se cenan un sandwich delante del ordenador o de la
tablet. Del mismo modo tienden a descuidar su higiene, y van
posponiendo actividades como la ducha, lavarse los dientes y demas. Al
margen de todo lo anterior, no debemos olvidar los problemas posturales
y las lesiones que pueden conllevar las horas de repeticiéon diaria,
especialmente en la espalda, el cuello, las manos y los ojos.

e El ocio: Tenderad a suprimir cualquier otra forma de ocio que no sea el
videojuego, que se convertira en el protagonista absoluto de su tiempo
libre. Si mantiene alguna otra forma, como ver series de television, sera
siempre en combinacion con el juego.

e Los estudios: Es inevitable que antes o después los resultados académicos
se vean afectados, aunque en algunos casos esto tarda en observarse.
Pueden ir sacando las cosas dia a dia, pero si finalmente se produce un
uso patoldgico no podran dedicar mucho tiempo a estudiar. Comienzan
por no hacer las tareas, posponen al maximo la preparacién de los
examenes hasta que llega un momento en que se convierten en
incompatibles.

e Otras obligaciones: El resto de obligaciones que puedan tener a lo largo
de la semana tambiéen se veran condicionadas o suprimidas, desde algunas
actividades extraescolares hasta tareas de casa que les tengamos
asignadas en la familia.
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Ante estas situaciones las preguntas a formularse son las siguientes: ; Mi hijo/deja
cosas sin hacer en sus vinculos, obligaciones, deberes o estudios por jugar con
algun videojuego?

Perdida de autocontrol: Cuando se produce un desorden de adiccidn la persona
usuaria pierde el control sobre la herramienta. Se plantea controlar su uso o
circunscribirlo a determinados momentos, pero no lo consigue. Es muy habitual
que en un principio intente utilizarla solo durante cortos periodos de tiempo,
pero luego es incapaz de dejarla.

Tras la observacion se sugiere formularse la siguiente pregunta: ;Mi hijo/a es
incapaz de dejar de jugar a los videojuegos por su propia cuenta?

Recaidas: La presencia de recaidas es otra de las principales sefiales que se
pueden observar. Llega un momento en que la persona usuaria se da cuenta de
que el videojuego esta interfiriendo en su vida cotidiana y decide dejarlo. Los
nifos y adolescentes suelen plantearse un corte radical, es decir, la abstinencia
total. Pero en los casos de trastornos adictivos solo lo consiguen durante unos
pocos dias. Al término de ese breve tiempo recaen en el consumo. Pueden
alternar pequefios periodos de abstinencia con los de uso, produciéndose con
frecuencia los picos tipicos de aumento posteriores a una recaida.

Tras la observacion se sugiere formularse la siguiente pregunta: ;Mi hijo/a ha
vuelto a jugar a un videojuego, cuando habia decidido no hacerlo mas?

Sindrome de abstinencia: De las distintas sefales a las que se deben prestar
atencion, esta es una de las mas significativas y propia de cualquier tipo de
desorden adictivo. La persona sufre al verse privada de aquello que ha generado
el problema. Nifios/as y adolescentes que desarrollan un trastorno adictivo como
consecuencia del consumo de videojuegos, con frecuencia no sabran canalizar su
frustracion. Esta situacion suele dar lugar a la aparicion de los caracteristicos
enfados que, en funcién de las circunstancias y de la edad, pueden tornarse en
reacciones de ira. Se manifestara a través de golpes contra objetos, portazos,

insultos e incluso agresiones.

Las familias que tienen hijos/as con este problema, suelen sorprenderse
realmente ante las formas que observan en sus hijos/as. Se trata de episodios que
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no habran presenciado probablemente en otras situaciones y que hacen patente
un nivel importante de malestar y sufrimiento. Pero aqui es necesario hacer una
aclaracion: si los padres ya han observado este tipo de reacciones, entonces
podemos encontrarnos ante otro problema.

Si ya hemos presenciado conductas acompafadas de cierto nivel de agresividad
ante cualquier otra privacion o, simplemente, cuando el nifio o adolescente no
obtiene aquello que desea, podemos estar ante algo distinto. En no pocas
ocasiones nos estamos encontrando con menores de edad que realmente estan
desarrollando una considerable intolerancia a la frustracion.

Algunos no estan acostumbrados a recibir un NO por respuesta. Es decir, esta
dificultad para asumir el hecho de no conseguirlo todo, repercutird no solo en su
ocio o en la relaciéon con sus padres, sino en el resto de las facetas de su vida y
especialmente como estudiante.

Es importante cuestionarse: ;Mi hijo/a se muestra triste, enfadado o irritado al
tener que apagar un videojuego?

Alivio Emocional: Finalmente, otro de los factores a observar es si la persona
usuaria tiende a utilizar el videojuego cada vez que se siente mal, que surge un
problema o que se encuentra nervioso o alterado. Puede llegar a utilizarlo como
forma de evadirse de la realidad y convertirlo en una fuente de alivio emocional.
Si esto sucede, terminara generandose una fuerte dependencia y lo buscara para
normalizarse o sentirse bien. Ademas de hacerse dependiente de una
herramienta, descubrird que con el paso del tiempo el alivio se va haciendo
menos efectivo y duradero.

Después de un momento de nervios o estrés, se puede analizar lo siguiente: ;Mi
hijo/a se conecta a un videojuego para relajarse?
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Guia de buenas practicas para adultos responsables de

crianza’

En el contexto actual, de rapida extension y desarrollo de nuevas tecnologias, es
esperable que, a raiz de diferencias generacionales, recursos e informacion
disponibles, aparezcan inquietudes y dificultades en quienes se constituyen como
referentes de crianza de nifas, nifios y adolescentes. En consecuencia, resulta
fundamental considerar algunos conceptos y habilidades que puedan resultar
utiles a las familias a la hora de promover la potencialidad y el desarrollo de las
capacidades en este escenario y a la vez facilitar practicas saludables de uso y
consumo responsable de los videojuegos.

La familia y la utilizacion de pautas de crianza adecuadas facilitan el desarrollo de
habilidades sociales y de conductas prosociales (Cuervo Martinez, 2010). Las
pautas de crianza efectiva son principios simples que ayudan a aumentar el
comportamiento positivo en los nifios, nifas y adolescentes fomentando su
autonomia, mejorando las relaciones familiares y promoviendo una buena
convivencia en el hogar. Estos principios pueden ayudar a crear las condiciones
Optimas para el desarrollo, es decir, un ambiente nutritivo (Polk, Schoendorff,
Webster, y Olaz, 2016).

Limites

La familia es un sistema de relaciones y como todo sistema necesita de reglas o
limites, cada uno de sus miembros necesita saber cuales son esas reglas o
principios que los rigen. Los limites brindan una estructura a los hijos y les
permiten saber qué hacer para resolver diversas situaciones (Minuchin, 1984). En

la familia, las normas sirven para:

e Facilitar la sensacion de seguridad

e Aprender que los actos tienen consecuencias
e Controlar impulsos y tolerar la frustracion

e Evitar la confusion

3 Titulo desarrollado por la Secretaria de Prevencién y Asistencia de las Adicciones - Ministerio de Salud
de la Provincia de Cérdoba.
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En lo afectivo, poner limites es ayudar a los nifios y adolescentes a controlar
aquellos aspectos de su conducta que no puede dominar por si mismos. Es decir
que los limites se ensefian, ya que los niflos pequefios no tienen limites, son los
adultos responsables de crianza los responsables de que se incorpore la idea de
la diferencia entre él y los otros y la idea de que existe la posibilidad de un “no”.

Asimismo, las normas y pautas que rigen una familia suelen verse cuestionadas
cuando un hijo empieza el periodo adolescente, el cual se caracteriza por grandes
cambios que afectan no solo al joven sino también al entorno familiar y las
normas que hasta el momento servian y eran funcionales en la familia.

Algunas consideraciones a tener en cuenta sobre los limites:

e Una caracteristica que es importante a la hora de poner limites es que sean
flexibles, que se adapten al contexto y las circunstancias. No deben
entenderse como universales, ya que un limite planteado en otro
momento a un hijo, es muy probable que no me sirva afios después con
otro de mis hijos.

e Los limites deben ser claros y concretos: descriptivos a la hora de plantear
una norma. Por ejemplo: “En esta casa no se llega tarde” vs “A esta casa el
horario limite para llegar es a la 1 de la mafana”.

e Es mas efectivo si son explicitos, es decir, planteados con anterioridad, sin
suponer o interpretar que los otros miembros deberian saberlos porque
viven en la misma casa.

e Los limites deben ser realistas, posibles de cumplir (de acuerdo con las
necesidades e intereses de la familia).

e Las pautas establecidas deben cumplirse (la ambigtiedad hace que los
hijos se sientan inseguros y ansiosos).

e Las normas no deben establecerse como universales.

e Acordes a la edad evolutiva de cada nifio/a y adolescente. Un ejemplo es
que limitar el tiempo de pantallas no sera igual para nifios de 7 a 11 afios
que para adolescentes mayores de 14 afos. En el primer caso, los
referentes de crianza pueden proponer acordar reglas en conjunto acerca
del tiempo limite de uso. En el segundo, podemos alentar a los
adolescentes a priorizar tareas importantes -como la escuela, compartir
con amigos y el buen descanso- por su propia cuenta, promoviendo la
perspectiva de valores personales de cada uno.
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Comunicacion

Finalmente, un componente central de las pautas efectivas de crianza sera la
comunicacion.

En particular, se trata de priorizar una comunicacion asertiva, definida como la
capacidad para expresar pensamientos, sentimientos, ideas, opiniones o
creencias a otros de una manera efectiva, directa, honesta y apropiada de modo
gue no se violen los derechos de los demas ni los propios.

De esta forma, sera importante tener en cuenta algunos principios, como atender
a la comunicacién no verbal, discutir los temas de uno a la vez y evitar
generalizaciones (por ejemplo, “siempre haces esto”).

Por otro lado, en el momento de realizar pedidos o pedir un cambio de conducta,
sera mas efectivo hacer una peticion que una demanda. Por ejemplo “;Podés
apagar la consola mientras hablamos?” vs “Apaga la consola asi hablamos”.

Al hablar de una conducta no deseada del otro, es mejor hablar de la conducta
en cuestion y no realizar un juicio de valor sobre lo que una persona es. Un
ejemplo es la diferencia entre “"Te olvidaste de ordenar tu pieza, Ultimamente te
estas olvidando de hacer esas cosas” y “Te olvidaste de ordenar tu pieza, sos un
desordenado”.

A continuacién, presentaremos una herramienta que se denomina DEAR MAN, es
un acrostico para recordar cada una de las habilidades necesarias para ser mas
efectivo y para lograr mis objetivos cuando le pido algo a alguien o digo que no.
Se comienza desglosando la palabra DEAR:

D es de Describir: utilizar un lenguaje descriptivo, evitando apegarse a un
lenguaje juicioso. Describir el problema remitiéndose a los hechos objetivos, sin
juzgar.

E es de Expresar: se refiere a la expresion de las emociones y opiniones
suscitadas por la situacion, utilizando expresiones faciales, tonos de voz y gestos
que capturan el contenido y su importancia. Usar frases tales como "yo siento
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que”, "yo deseo”, "yo no deseo” son mas efectivas que “yo necesito” o "vos
deberias”. Ensefia a expresar los pedidos como necesidades y no como quejas.

A es de Ser Asertivo: implica asumir que los demas no se imaginan, no saben, ni
hacen lo que deseas a menos que lo pidas y, asumir que los otros no pueden leer
tu mente.

R es de Reforzar: adelantarle al otro qué cosas buenas pasarian si accede a
cumplir aquello que le estoy pidiendo. Anticipar los refuerzos es buena idea,
aungue a veces es necesario anticipar los efectos negativos de no responder a lo
que deseas o necesitas (Linehan, 1993).

M es de Mantener la posicion: si la otra persona cambia de tema volvemos a
plantear el DEAR, en lo posible con las mismas palabras utilizadas en la primera
instancia.

A es de Aparenta: que estas seguro, a través de expresiones faciales, postura,
tonalidad de la voz, etc., aunque no se condiga con la emocién del momento.

N es de Negocia: entre lo que deseo o quiero y lo que la otra persona desea y
quiere de mi (Linehan, 1993).

Es importante tener en cuenta que las practicas de crianza son un proceso, esto
quiere decir que son un conjunto de acciones concatenadas, que cuentan con un
inicio y se van desenvolviendo conforme pasa el tiempo. No se trata de acciones
y reacciones estaticas de padres e hijos, petrificadas en unas formas de
comportamientos repetitivos, todo lo opuesto, las practicas de crianza se van
transformando por efecto del desarrollo de los nifios, asi como por los cambios
suscitados en el medio social (Davila, 2002).

Redes asistenciales existentes en la Provincia de Cérdoba*

A continuacion, se comparte informacién relevante para tratamiento por casos
de adiccion, contactos y aspectos claves a tener en cuenta.

44 Titulo desarrollado por la Secretaria de Prevencién y Asistencia de las Adicciones - Ministerio de Salud
de la Provincia de Cérdoba.
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Red Asistencial de las Adicciones de Cordoba (RAAC)

Es un sistema de atencion Unico, integral, preventivo/asistencial y publico para el
abordaje de las adicciones, que ha puesto en marcha el Gobierno de la Provincia
de Cordoba, bajo la orbita del Plan Provincial de Prevencidn y Asistencia de las
Adicciones, que se encuentra a cargo de la Secretaria de Prevencidén y Asistencia
de las Adicciones del Ministerio de Salud.

El objetivo de la RAAC es establecer una asistencia racional y ordenada con los
recursos que se disponen, considerando también aquellos con los que aun no se
cuenta, en gestion conjunta con los gobiernos locales y otras organizaciones de
la comunidad, en base al Plan Provincial de Prevencion y Asistencia de las
Adicciones, para dar respuestas integrales a esta problematica.

Actualmente, la RAAC cuenta con mas de 100 centros preventivos y asistenciales
distribuidos en los distintos departamentos del territorio provincial. De esta forma
se garantiza disponibilidad geografica y accesibilidad, para que los usuarios que
demanden servicios, puedan obtener una respuesta rapida.

Niveles de complejidad de la RAAC

El abordaje de las adicciones se presenta como un continuum que involucra a la
prevencion de la salud en general, la prevencién primaria y secundaria, la
deteccidn precoz, las intervenciones de minima complejidad; llegando a
intervenciones de alta complejidad como la atencion de los consumidores y
dependientes de drogas.

Cuando se habla de contar con una amplia gama de opciones de abordajes
disponibles, para adaptarse lo mejor posible a las necesidades de cada persona,
y lograr asi resultados 6ptimos de atencion.

En este sentido, la RAAC ha sido dividida e identificada con nimeros, de acuerdo
al nivel de complejidad que aborda; siendo la RAAC 1 la de baja complejidad,
hasta la RAAC 4 la maxima complejidad.

e Nivel 1 de la RAAC: En este nivel se lleva a cabo la consulta externa a cargo
de un profesional de la salud, asesoramiento familiar, dispositivos
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preventivos/asistenciales territoriales para la poblacion vulnerable. En este
punto se desarrollan talleres de fortalecimiento emocional y familiar para
toda la poblacién en general; y espacios de primera escucha para aquellas
personas que tienen problemas con las sustancias.

e Nivel 2 de la RAAC: Ademas de los puntos anteriores, este nivel cuenta con
centros de dia y/o centros asistenciales (CAs) donde asisten las personas
en tratamiento, reuniones grupales (una o dos veces por semana),
monitoreo de drogas en orina. En este nivel intervienen profesionales de
la salud y operadores terapéuticos.

e Nivel 3 dela RAAC: A los puntos anteriores se le suma la internacion breve,
aquellas personas que necesitan estabilizaciéon ya sea por su estado
psiquico/emocional o por el grado de intoxicacién con la sustancia con el
que se encuentren. Este tipo de tratamiento se lleva a cabo en hospitales
para desintoxicacion en caso de urgencias.

e Nivel 4 de la RAAC: Este nivel, es el mas complejo, no sélo porque en él se
desarrollan todas las actividades mencionadas en los puntos anteriores
sino porque cuenta con Comunidades Terapéuticas o Centros de
Rehabilitacion Residencial para la atencion de las adicciones con
internacion entre 1y 3 meses segun el caso. Este tipo de tratamiento posee
una evaluacién sobre criterios especificos que deben ser realizados por
personal de salud especializado para dicha evaluacién.
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PREVENCION AMBIENTAL

Contactos RAAC Y CAs Cordoba

Es importante destacar que estos tratamiento son “Ambulatorios; Los grupos
son muy importantes; Incluye la participacion de la familia; Son voluntarios y
gratuitos”
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DATOS DE INTERES

Ubicacion: Hospital San Roque Viejo
Calle Rosario de Santa Fe 374
Horario de Atencién: 8 al18 hs

Turnos para comenzar tratamiento presencial o virtual:

Call Center: 0800 5554141 Opciodn 3

3513810583

Para enterarse de las actividades y propuesta que brinda la
Secretaria de Prevencion y Asistencia de las Adicciones.

Secretaria de Prevencion y Asistencia de las
Adicciones

@adiccionescba

Para encontrar informacion relevante sobre contactoy
programas de la Secretaria de Prevencién y Asistencia de las
Adicciones

https://www.secretariadeadicciones.com/
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