Observatorio Local
de Adicciones

TEBA ANTE LAS DROGAS




INTRODUCCION

El Observatorio Local de Adicciones de Teba nace con la finalidad de recoger y analizar
datos para posteriormente difundir la informacion, tanto de caracter estadistico como
epidemiologico. La informacion tratada versard sobre el consumo de drogas y otras
adicciones, haciendo hincapié en los indicadores y criterios, sin perjuicio de las
competencias que en sus respectivos ambitos territoriales puedan ejercer las
comunidades autonomas sobre la materia, de acuerdo con sus Estatutos de Autonomia.

El Observatorio proporcionara informacion y estadisticas sobre las caracteristicas y
evolucion del consumo de drogas psicoactivas (incluyendo alcohol y tabaco) y los
problemas asociados a éste y a otras adicciones.

Para contar con informacion veraz se realizaran reuniones entre el Ayuntamiento de Teba
y los Agentes Sociales implicados, asi como con las asociaciones municipales que
realicen actuaciones en dicha materia.



ENTRADA 1. COMO INTRODUCIR A LOS/AS HIJOS/AS EN EL
MUNDO DIGITAL

PRIMERA INFANCIAYY MUNDO DIGITAL

En la actualidad los/as ninos/as crecen y se desarrollan en una sociedad con una gran
presencia de las tecnologias, situacion que ira en aumento con el paso de los anos. Pero
es responsabilidad de la familia (padres y madres) de ayudarles y guiarles para crear una
relacion sana con las tecnologias y su uso, especialmente en la primera etapa de
desarrollo.

En el ambito de la psicologia existen multiples estudios que confirman que la etapa clave
en el desarrollo infantil es la comprendida entre los 0 y 6 anos, porque es en ésta en la
que se crean los habitos que serviran de referencia para las etapas posteriores de la
ninezy adolescencia.

En esta etapa se comienza a desarrollar la personalidad del ser humano a través de la
expresion de sentimientos, la interaccion social, adquisicion de autonomia y relacion
social. Esta personalidad se compone tanto del caracter innato de la propia persona
como del aprendizaje por observacion de nuestro contexto cercano.

Es por ello que cada personalidad sea propia y unica, y que habiendo recibido la misma
educacion y crecido en el mismo ambiente las personalidades sean diferentes.

No obstante, es fundamental en esta etapa el aprendizaje por observacion donde juega
un papel primordial las familias (padres y madres) como principal referente. Y es que las
familias han ido acogiendo, cada vez en mayor medida, las tecnologias pasando a formar
parte de la rutina diaria de las mismas.

Es en este momento cuando las familias deben tomar decisiones coherentes y acordes a
las edades de los/as hijos/as y servir de ejemplo para ellos/as ya que este momento va a
suponer un antes y un después para las decisiones en el futuro.

PRIMEROS PASOS EN EL MUNDO DIGITAL

El inicio en el uso de las tecnologias suele hacerse en momentos de ocio vy
entretenimiento, pero se debe tener especial cuidado en dicho uso ya que a veces se
recurre a la practica de utilizar las tecnologias como entretenimiento pasivo de los/as
hijos/as, practica conocida con el término de "ninera digital" o "chupete digital".



Porcentaje de nifios y ninas de 1 a 14 anos, segun el tiempo libre
frente a una pantalla y grupos de edad de lunes a viernes.
Espana, 2017.

mNada ocasinada mMenosdeunahora ©Unahoraomas

Bal

De 1 a4 afios De 5 a9 afos De 10 a 14 afios

Fuente: : Observatorio de la Infancia en Andalucia a partir de datos de la Encuesta
Nacional de Salud. MSCBS e INE

Porcentaje de niiios y niflas de 1 a 14 afios, segun el tiempo
libre frente a una pantalla y grupos de edad, los fines de
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De 1 a4 afios De 5 a9 afios De 10 a 14 afios

Fuente: : Observatorio de la Infancia en Andalucia a partir de datos de la Encuesta
Nacional de Salud. MSCBS e INE



Los datos hablan por si solos, como se puede observar tanto de lunes a viernes como los
fines de semana los ninos y ninas de entre 1y 14 anos pasan 1 hora o mas frente a
pantallas.

De ahi la importancia de establecer unas normas de uso y ofrecer constantemente un
acompahnamiento y comunicacion para servir de ejemplo y ayudar a entender el uso de
las tecnologias como otro complemento mas en el dia a dia sin apartar las actividades y
el tiempo que se debe destinar a labores de mayor importancia como el aprendizaje,
estudio, relaciones sociales, alimentacion y ejercicio, entre otras.

LA CREACION DE HABITOS Y TIPOS DE APRENDIZAJE

Segun Bandura, el aprendizaje infantil se produce debido a la interaccion entre el
componente innato y el contexto social cercano, donde juega un papel fundamental la
reproduccion de comportamientos por observacion.

El aprendizaje en esta etapa se caracteriza por la imitacion de conductas y observacion
de otras personas tanto en las interacciones sociales diarias como en la realidad digital (a
través de la television, cine, etc.). De ahi la importancia de establecer unas normas claras
sobre el uso de las tecnologias para evitar en el futuro patrones de conducta
desadaptativos.

Los habitos se construyen con:
* Compania

* Ejemplo

* Conversacion

* Tiempo.

RECOMENDACIONES SOBRE EL USO DE PANTALLAS DE O A 6
ANOS

La Organizacion Muncial de la Salud (OMS) aclara cuales son las recomendaciones para
el acceso y uso de pantallas en los/as menores.

¥ Hasta los 2 anos no se deben usar pantallas

* Entre los 2 y 4 anos no se debe pasar mas de una hora al dia delante de la pantalla, y
si el tiempo es inferior, mucho mejor.

* Entre los 5y 6 anos el tiempo de uso diario de pantallas puede ser de 60 a 90
minutos, pero debe ser supervisado y regulado por personas adultas.



En esta ultima etapa se debe destacar la importancia que comienzan a tener los
videojuegos, cuyo acercamiento ha de realizarse acompanado de una persona adulta.
Para su uso se establecen unas recomendaciones generales:

» Utilizar los sistemas de clasificacion por edades (PEGI)

* Dialogar frecuentemente

* Las cuentas han de ser creadas por las personas adultas

* Tener unas normas claras sobre el uso de pantallas dentro del entorno familiar. Para
ello es necesario informarse, dialogar, ser flexibles y disfrutar.

CODIGO PEGI

3 112416
2

El Cdédigo PEGI es un sistema que nos permite asegurar que el video-juego se ha
clasificado en funcion del grupo de edad para el que esta destinado y también para
conocer los tipos de contenidos que se presentan en él.

ACTIVIDADES EN FAMILIA

- Buscar de manera conjunta manualidades en Internet, para después hacer en casa.
- Ver tutoriales de recetas para hacer en casa.

- Utilizar plataformas como Kahoot para crear juegos.

- Buscar fotos para hacer poster de decoracion.

Lo ideal es introducir el mundo digital en la vida de los/as hijos/as de forma progresiva
para que entiendan las tecnologias como un elemento mas y no como sustitucion del
ocio y/o relaciones sociales.

RECOMENDACIONES TECNICAS SOBRE EL USO DE PANTALLAS

* Acceso compartido restringido

* Claves de acceso si utilizan dispositivos de padres y madres

* Elegir las plataformas y configurar perfiles

* Elegir las app con contenido educativo configurando la privacidad
* Regular laluzy el brillo

* Importancia de mantener una distancia correcta

* Descansar la vista cada 20 minutos

* Hacer uso en espacios con luz natural

* Regular el volumen para que no supere el 60%
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