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Introduccion:
contexto sobre
videojueqgos

La presencia de los videojuegos
en la vida de los y las adolescentes

La actitud con la que las personas
adultas nos acercamos al mundo
de los videojuegos es fundamental
para fomentar su uso de una
forma sana, responsable y critica.
Si no has jugado nunca o no te
interesan, es probable que te acer-
ques a ellos como si fueran una
gran caja negra en la que cabe de
todo. Y al no diferenciar lo que hay
dentro de la caja, es probable tam-
bién que caigamos en juicios glo-
bales de "son una pérdida de
tiempo" o " son peligrosos”.

La informacién que llega a
menudo a través de los medios de
comunicacién no ayuda a rebajar
esta preocupacién, ya que son
muchas mds las noticias negativas
que las positivas sobre este medio.

Antes de entrar en los riesgos
objetivos que presentan algunos
videojuegos y en cdmo se puede
fomentar un uso responsable
desde la familia, debemos enten-
der que este medio es una realidad
cultural presente en el dia a dia de
la gran mayoria de la juventud.
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Segun el informe presentado por Fad Juventude en 2023 "Videojuegos vy
jévenes” el 74% de jévenes espanoles entre 15 y 24 anos juegan a videojue-
gos. De ellos, en torno al 57% lo hacen a diario.

El 74% de jovenes
espanoles entre 15y
24 anos juegan a
videojuegos

Mds relevante es el dato de que 9
de cada 10 jévenes consumen con-
tenido relacionado con videojue-
gos. Es decir, aunque no jueguen,
reciben informacién sobre el medio
principalmente por la emergente
figura de las personas que crean
contenido.

Los y las “streamers” (personas
que emiten contenido en directo
generalmente a través de YouTube
o Twitch) han desplazado a la tele-
visién tradicional en el dmbito del
ocio juvenil. Si bien dentro de sus
contenidos podemos encontrar
entrevistas o retos virales, los
videojuegos siguen siendo una
parte fundamental de sus emisio-
nes.

Podemos verlo como que, aunque
la persona no juegue al baloncesto
de forma habitual, puede consu-
mir contenido sobre baloncesto
bien porque sea un tema de con-
versacién habitual en su grupo de
iguales, bien porque la persona
que comunica el contenido le
resulte interesante e integre esa
temdtica dentro de sus aficiones.

En todo caso estas cifras dibujan
un escenario donde los videojue-
gos estan omnipresentes en la
juventud; y donde no debemos
olvidar que a nivel econdmico
generan mds volumen de negocio
que la muUsica y el cine juntos.

9 de cada 10 jovenes
consumen contenido
relacionado con
videojuegos

Videodatos informe
Videojuegos y jovenes

N ¥

@ PINCHA PARA MAS INFO

outu.be/AYdR mIAM7M

@ https:



https://youtu.be/AYdR_mIAm7M
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Cédigo PEGI

El codigo PEGI es el sistema utili-
zado por la mayor parte de Europa
para marcar el tipo de elementos
que incluye un videojuego y esta-
blecer una edad minima recomen-
dada.

La edad recomendada, como pasa
con las peliculas, es una orienta-
cién y debe valorarse de acuerdo a
la madurez del o la menor.

Cémo juegan

Los dos grandes cambios que se
han producido en la industria del
videojuego a lo largo de la Ultima
década se centran en el compo-
nente multijugador y en el juego
como servicio.

Los cinco juegos mds jugados en la
plataforma de videos Twitch en
diciembre de 2023 son juegos mul-
tijugador, es decir, juegos donde
jugar con las amistades es parte
fundamental de la experiencia. Por
lo tanto, junto con la funcién cldsi-
ca de servir como herramienta de
ocio, ahora para adolescentes,
ninos y ninas jugar también es una
forma de socializar (se mantiene
el contacto con las y los compane-
ros de clase, o se hacen nuevas
amistades a través de las partidas
online de estos videojuegos).

Para tomar decisiones de compra
informadas recomendamos com-
plementar la informacién PEGI
con la busqueda de informacién en
Internet y con la del personal en
tiendas especializadas. En YouTu-
be podemos encontrar casi para
cualquier juego demostraciones en
vivo de su funcionamiento sencilla-
mente afadiendo "gameplay"” al
nombre del juego. Con esto nos
haremos una idea mds realista de
lo adecuado que es para un perfil
sociodemogrdfico.

Con el segundo aspecto nos referi-
Mos a que los juegos ya no son
lineales con un principio y final
definidos. El juego como servicio
hace referencia a que los juegos ya
no son lineales, con un principio y
un final definidos, sino que estdn
en contindo cambio y evolucidn, lo
que obliga a quien juega a ir adap-
tdndose a las diferentes funciona-
lidades.

Esto hace que algunos de los
juegos mds populares del momen-
to como League of Legends o GTA
Online tengan ya mds de 5 anos a
sus espaldas y, sin embargo, sigan
estando de actualidad gracias a
todos estos anadidos.
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Desarrollo
de la sesion

Percepcion sobre
videojuegos y actitud

& el

15 minutos Objetivos Esquema
Rebajar prejuicios e Actividad I: mitosy
y acercarse a los leyendas sobre
videojuegos como videojuegos.

una forma de ocio

. e Presentaciéon del
alternativa.

contexto sobre
videojuegos en base
a la informacidn

—0 recogida en la
= m introduccién.
o Db

Notas para el o la formadora

Es previsible que parte de la audiencia tenga una visién negativa sobre los
videojuegos (dependiendo de si han jugado o no) y por lo tanto que
esperen que gran parte de la formacién gire sobre el posible potencial
adictivo de los mismos o los riesgos de contenidos violentos. Aunque mds
adelante se tocardn estos temas, en esta parte preparamos el terreno
presentando los videojuegos como una realidad cultural masiva innegable.

Cuando equiparamos los videojuegos al cine, a la musica o a cualquier otra
forma de arte a través de datos y ejemplos buscamos generar en la
audiencia una sana curiosidad que nos permita mds adelante hablar de
riesgos de una forma eficaz, sin caer en el alarmismo al haber presentado
previaomente el medio como algo normal.
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Desarrollo de Actividad |

Objetivo

Fomentar la interaccién con la
audiencia desde el primer
momento a través de un pequeno
juego de preguntasy respuestas
que sirva para presentar los datos
facilitados en el contexto.

Pregunta 1 Pregunta 2
:Qué porcentaje de e ;Por qué consideras que
jévenes juega a los videojuegos son tan
videojuegos diariamente atractivos para la
en Espana? juventud?

* 29% « Crees que los

. 579% videojuegos pueden

influir en la percepciéon
* 88% de la sociedad sobre la
diversidad y la inclusiéon?
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Videojuegos, contenidos
y patrones oscuros

& el

30 minutos Objetivos Esquema
Aprender a e Presentacién
identificar mds céddigo PEGIy
correctamente el ejemplo prdctico.

tipo de contenido

de un videojuego. * Explicacion del

concepto de
patrones oscuros.

e Actividad Il.

B

Notas para el o la formadora

Como en el caso de la adiccién, respecto a los contenidos de los
videojuegos y su influencia en comportamientos violentos también existe
mucho debate en el que es imposible profundizar en poco tiempo.

Cocooned from Crime: The Relationship Between Video Games and Crime

Muchas veces se limita el papel de la familia a la decisién de compra del
videojuego con el objetivo de que sepan identificar mejor los contenidos de
un juego antes de su adquisicién.

Pero también hay que tener en cuenta lo que se denomina "Patrones
oscuros'. Los patrones oscuros estdn presentes en casi cualquier
herramienta tecnoldgica. Se puede equiparar a poner chocolatinas al
alcance de nifas y ninos en un supermercado. Por ello, insistir en la idea de
que por el hecho de que existan estos patrones, no necesariamente
estamos hablando de que vayan a convertirnos en “personas adictas".

N
@ https:/link.springer.com/article/10.1007/s12115-017-0211-0


https://link.springer.com/article/10.1007/s12115-017-0211-0
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10

Ejemplo practico PEGI

En la sesidén entraremos en cémo
ayudar a las familias a tomar deci-
siones informadas a la hora de
comprar videojuegos

N/ TPEGI ayuda a los padres a
@ tomar decisiones informadas
al comprar videojuegos

Pongamos estos dos juegos como
ejemplo. Para ello, vamos a locali-
zarlos a través de un buscador:

-"@’- 2 NBA 2K23
3The Last Of Us

Podemos reflexionar sobre cémo
el primero es para mayores de 3
anos, porque el contenido es
inofensivo pero tiene compras
online, y el segundo, aunque no
tiene compras online, es para ma-
yores de 18 exclusivamente por el
tipo de contenido.

Explicacién del concepto

de patrones oscuros

Los patrones oscuros (dark pat-
tern) dentro de los videojuegos se
refieren a técnicas de disefo Yy
estrategias que las personas que
los desarrollan utilizan para influir
en el comportamiento del o la
jugadora de una manera que
puede no ser clarag, transparente o
ética. Estos patrones estdn dise-
Aados para llevar a la persona que
juega a hacer ciertas acciones, a
menudo relacionadas con la mo-
netizacién del juego, sin que sean
plenamente conscientes de las
implicaciones que puede acarrear.

Los patrones oscuros no solo
estdn presentes en los videojue-
gos. Suelen ser muy frecuentes en
la tecnologia de forma general,
por ejemplo en sitios web de com-
pras donde vemos avisos en rojo
indicando que una oferta expirard
en pocas horas.

-

o
=

1 https://pegi.info/es
2 https:/pegi.info/es/search-pegi?g=NBA+2K23

3 https://pegi.info/es/search-pegi’q=the+last+of+us



https://pegi.info/es
https://pegi.info/es/search-pegi?q=NBA+2K23
https://pegi.info/es/search-pegi?q=the+last+of+us
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En el caso de los videojuegos, las
grandes companias que los desa-
rrollan de un tiempo a esta parte
han dejado de ligar sus beneficios
al nUmero de copias vendidas de
un videojuego y los han asociado al
tiempo medio que alguien pasa
jugando al videojuego, ya que es
probable que cuanto mds tiempo
pase usdndolo, mds compras aso-
ciadas al juego realice. Es decir, se
incluyen diferentes técnicas dentro
del mismo que llevan a la persona
que juega a que no quiera abando-
narlo.

m

IR’ Sila audiencia no estd
@ muy familiarizada con los
°r videojuegos se puede
poner como ejemplo de patrén
oscuro los botones de "Siguiente
episodio” que aparecen en plata-
formas como Netflix o HBO y que,
al ser automdticos, hacen que
veas mds la TV de lo que racional-
mente tenias pensado.

™ Se incluyen diferentes técnicas dentro del
videojuego que llevan a la persona que juega
a que no quiera abandonarlo

Esto ha supuesto un nuevo con-
cepto: el videojuego como servicio.
Ahora lo importante es que se
entre en el juego y, una vez dentro,
se intenta tener a la persona cau-
tiva a través de diferentes estrate-
gias y técnicas .

mmsssms  Diferentes tipos de
patrones oscuros:

* Temporales
» Psicolégicos
» Sociales

« Monetarios

Es importante identificar este tipo
de patrones para:

e Valorar si un juego es adecua-
do o no en funcién del numero
de patrones que incorpora.

e Ser capaz de enfrentarse de
forma mds racional a este tipo
de decisiones dentro del juego.
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=== Patrones temporales

Pregunta '6.
introduc- o
toria a la
audiencia para
debate: ;Has
perdido alguna
vez la nocién del
tiempo jugando
a un videojuego?
A qué crees que
se debe?

Este tipo de patrones buscan dos cosas: diluir la nocién
del tiempo en los videojuegos y asociar recompensas al
nUmero de conexiones al juego.

Con respecto al primer punto, desde hace una década
han proliferado los juegos de "mundo abierto” (aquellos
que ofrecen a la persona jugadora la posibilidad de mo-
verse libremente por un mundo virtual y alterar cualquier
elemento a su voluntad, sin que exista un inicio ni un final
de la partida). En este tipo de juegos no hay una historia
lineal, por lo que recae sobre la persona usuaria la respon-
sabilidad de decidir cudndo termina la partida. De cara a
establecer limites de tiempo a las partidas, es una carac-
teristica fundamental a valorar. En titulos como GTA
Online o Destiny la expresiéon "echas una partida mds y
apagas” carece de sentido.

Respecto al segundo punto, el planteamiento de los
videojuegos como servicio ha provocado la aparicién de
"temporadas’, esto es, la creacién de objetivos y recom-
pensas que solo se pueden conseguir en un tramo tempo-
ral del afno (por ejemplo de enero a marzo). A esto se
suma la venta de "pases de temporada” que permiten
incrementar el valor de estas recompensas.

=== Patrones psicolégicos

Pregunta '6.
introduc- o
toria ala
audiencia para
debate: ;Cémo
creéis que las
recompensas en
los videojuegos
pueden afectar

a la percepciéon
del valory el
esfuerzo en la
vida real?

El patrén de valor invertido o sesgo de coste hundido
hace referencia a la tendencia que tenemos a continuar
realizando alguna actividad en la que hemos invertido
tiempo, dinero y esfuerzo, a pesar de que los costes
actuales superen los beneficios futuros.

Un ejemplo claro se puede ver en juegos de cartas virtua-
les como el Hearthstone cuyo disfrute depende en gran
medida de haber conseguido una amplia coleccién de
cartas con el paso del tiempo. Es posible que se quiera
seguir jugando aunque ya no apetezca al pensar que, de
algun modo, va a perder significado o valor todo el tiempo
invertido previamente.
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=——= Pgtrones sociales

Pregunta '6.
introduc- o
toria a la
audiencia para
debate: ;Has
notado alguna
vez la presion
social o influen-
cia de la comuni-
dad de juegos en
linea en tus
decisiones

dentro de un
juego?

Ademds de la popularizacion de los mundos abiertos vy el
juego como servicio, otro cambio fundamental es que los
videojuegos se han vuelto especialmente sociales hasta el
punto de que hay juegos multijugador que no tiene modo
de jugador o jugadora Unica (single player).

En el momento en que se incluye a la persona jugadora en
una comunidad aparece la presién de grupo entendida
como una obligacién de conectarse, dado que no jugar
afecta al disfrute de la experiencia social con diferentes
amistades que ese dia no podrdn adquirir las recompen-
sas correspondientes.

Ademds, es posible que se asocien recompensas por invi-
tar a amistades al juego, con el objetivo de reforzar que
renunciar al titulo es una forma de aislarse o perder con-
tacto con las mismas.

memm= Patrones monetarios

Pregunta '6.
introduc- o
toria a la
audiencia para
debate: ;Qué
opinas sobre la
influencia de la
publicidad y las
microtransaccio-
nes en los video-
juegos en tu
experiencia de
juego y toma de
decisiones?

Muchos videojuegos incorporan microtransacciones:
pequenos pagos dentro del juego que suponen mejores
recompensas o elementos estéticos para personalizar un
personaje que permiten diferenciarse del resto de perso-
nas que juegan, y asi mostrar cierto estatus.

Estas compras se suelen hacer a través de una moneda
virtual exclusiva del juego que se adquiere con dinero real.
Este cambio de una moneda a otra se puede considerar
un patrén oscuro en el sentido de que es mds fdcil perder
la nocién del gasto.

Este patrén se puede ejemplificar con la
moneda del juego Roblox llamada Robux.

La tienda para comprar Robux es esta, ~1-
donde se ve que no hay una equivalencia @
exacta entre euros y la moneda del juego.

Aunque muchas de estas compras son meramente
estéticas, en ocasiones se vinculan a objetos que si dan
ventajas competitivas. Es lo que se conoce como juegos
Pay-To-Win.

N
@ https:/www.roblox.com/upgrades/robux



https://www.roblox.com/upgrades/robux
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Desarrollo de Actividad Ii

Objetivo

Conocer los riesgos de uso
problemdtico de videojuegos y
fomentar un uso responsable.

En pequenos grupos, los y las asis-
tentes deben bocetar un contrato
conductual de uso de los videojue-
gos para adolescentes que incluya
tres normas bdsicas que ayuden a
enfrentarse a los patrones oscuros
analizados.

Nos referimos a contrato conduc-
tual como una serie de normas de
uso que se redactan en familiay en
consenso y que ayuden a prevenir
el impacto de los mencionados
patrones.

Aviso importante

f Cla

Como ejercicio adicional y si hay
tiempo en casa se puede tratar de
identificar estos patrones en algun
juego que se use en el hogar. Si no
se dispone de ningun videojuego,
se propone “Clash of Clans”; dispo-
nible para todos los moviles, y que
ya desde la primera pantalla incor-
pora patrones monetarios clara-
mente identificables.

Algunos ejemplos pueden ser:

e Limitar el tiempo de uso a X
minutos por sesiéon

l% Previene el impacto de
patrones temporales por
ejemplo de juegos de
mundo abierto donde no
estd bien definido el inicio
y fin de la fase.

e Planificar el gasto mensual o
anual de compras in.game

|9 Previene el impacto de
patrones psicolégicos de
coste hundido y moneta-
rios y las compras com-
pulsivas.

e Cada cierto tiempo se revisara
la lista de amigos agregados al
juego

Previene patrones socia-
l% les para controlar

elementos de presiéon de
grupo.



COMO FOMENTAR EL GAMING SEGURO EN CASA 15

Pautas y consejos para un uso
sano, responsable y critico

2

&) £

15 minutos Objetivos Esquema
Ofrecer una serie de e Explicacién de
consejos prdcticos pautas y consejos
para el dia a dia, prdcticos y Utiles
aplicables en para un Uso sano,
distintos contextos responsable y
que ayuden a critico de los
fomentar un uso videojuegos.

responsable y critico
en torno a los
videojuegosy a
prevenir el uso
problemdtico.

Notas para el o la formadora

Muchos padresy madres se sienten culpables por no pasar suficiente tiempo
con sus hijos e hijas o por dejarlos con la tecnologia teniendo en cuenta la
alarma social que hay sobre sus efectos negativos. Es fundamental acabar
esta sesién reforzando el interés que tienen por informarse en estos temas
y suavizando ese nivel de autoexigencia.

memssss 1, Definicion de espacios

2. Utilizar el videojuego como reforzador de
otras conductas

3. El videojuego como experiencia familiar

4. Adaptar el tiempo de juego al tipo de juego
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1. Definiciéon de espacios

Es mucho mds dificil autorregular el tiempo de uso de un
juego en un dispositivo moévil que en una consola de
videojuegos u ordenador. Si pueden jugar en cualquier
lugar, tendrdn que aprender a decir que no en cualquier
lugar y el dispositivo se presentard como una distraccion
permanente que ademds, en el caso de los teléfonos
moviles o las tablet, puede mezclarse con el secuestro de
atencién que realizan las redes sociales. Por ello v,
especialmente en el caso de los nifos y nifas mds
pequenos, una consola en el salén o un ordenador en un
lugar comuUn de la casa son opciones mds recomendables
que permiten asociar espacios fisicos a "juegos”, "estudio”
o "descanso"”. La definicién de normas y limites en estos
casos serd mds sencilla.

w2, Utilizar el videojuego como
reforzador de otras conductas

El tiempo de ocio de los videojuegos no debe suponer una
renuncia a otro tipo de actividades fundamentales para
el correcto desarrollo cognitivo, intelectual y social de
ninos, nifas y adolescentes. Por eso, si vemos que hay una
conducta deseable que se estd dejando de lado por jugar
a videojuegos, podemos apoyarnos en el principio de Pre-
mack que sostiene que una conducta que tiene una alta
probabilidad puede ser a menudo un reforzador efectivo
de una conducta de baja probabilidad.

Por ejemplo, en lugar de prohibir jugar a videojuegos entre
semana se puede establecer que si se hacen los deberesy
se recoge la habitacién, el tiempo sobrante hasta la hora
de cenar se puede emplear en jugar a videojuegos.

w3, El videojuego como experiencia familiar

No es nada recomendable usar los videojuegos para
calmar rabietas o estados de frustracion. Para prevenir
un uso problemdatico debemos atender a la funcién que
cumple el juego y no deberia convertirse en un medio para
calmar un estado emocional aversivo, porque a largo
plazo nos generard mds dificultades para retirarlo o
hacer cumplir normas y limites.
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Por el contrario, lo ideal es asociar el juego a una experien-
cia y estado emocional positivo o mds tranquilo. Esto se
puede apoyar en el videojuego como una experiencia
familiar, del mismo modo que se lleva a los pequenos a ver
una pelicula al cine o se les lee cuentos por las noches.

Buscar un rato para jugar o, al menos, ver jugar, ayudard
a madresy padres a identificar los mencionados patrones
oscuros y advertir sobre ellos, asi como a reducir la brecha
generacional sobre este hobby y que el o la menor esté
mds abierta a comunicar un problema que tenga que
afrontar en el entorno digital.

Un ejemplo de juego familiar que puede representar
esta situaciéon es "It Takes Two", disponible en todas
las consolas y que es meramente cooperativo.

Se puede mostrar un pequeno gameplay del juego
para combatir determinados prejuicios. N

¥

4. Adaptar el tiempo de juego
al tipo de juego

Si estableces un tiempo mdximo de 1hora de juego y justo
5 minutos antes de acabar el joven estd inmerso en la
batalla contra el jefe final es probable que sea mds reacio
a apagar el dispositivo.

Cierta flexibilidad es recomendable en funcién del tipo de
juego pero para ello hay que entender un poco el momen-
to de la partida en el que estd y si estamos ante un juego
de "partidas”, "fases"” o de "mundo abierto”.

Para facilitar la desconexién ayuda dar varias indicacio-
nes del tiempo que queda o de cudl va a ser el plan des-
pués de acabar de jugar asi como intentar que sea la per-
sona que juega la que apaga el dispositivo. Como hemos
visto los patrones oscuros no se lo van a poner fdacil y si es
otra persona la que sistemdticamente apaga la consola
serd dificil que entrene su habilidad de desconexidn.

N
@ https://www.youtube.com/watch?v=ohCIXMmNLQQ
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@ PINCHA PARA ABRIR LOS ENLACES EN TU NAVEGADOR

Videojuegos y jovenes - Fad Juventud
https://fad.es/wp-content/uploads/2023/06/Dossier-de-prensa_2023-Videojuegos-y-jovenes.pdf

A look into the current state of business and video games

https:/medium.com/@alex.mannos/business-games-e29265751d7d

Time spent playing video games is unlikely to impact well-being

https:/www.researchgate.net/publication/362279565 Time spent playing video games is unlikely to impact well-being

Game design: dark patterns that keep you hooked

https://uxdesign.cc/game-design-dark-patterns-that-keep-you-hooked-a3988395533c

Adicciones tecnolégicas: mitos y evidencia. J.C. Perales Lépez y |. Muela
https:/www.dropbox.com/s/cegvavzrqds4fi7/Cap%C3%ADtulol Jos%C3%AC%C3%A%sarPeraleselsmaelMuela.pdf?dl=0
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Enlaces de informacion
para padres y madres
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PAN EUROPEAN GAME INFORMATION
https://pegi.info/es

Recopilacion de juegos familiares
https:/twitter.com/Sermella/status/1628395350351306755

Control parental para PlayStation

https:/www.playstation.com/es-es/parental-controls

Informacién para familias de Nintendo
https:/www.nintendo.es/Ayuda/Padres/Padres-642522.html

Configuracion familiar en sistemas XBOX

https:/www.xbox.com/es-ES/apps/family-settings-app
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