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RESUMEN

Esta monografia permitié comprender los efectos del videojuego en la dindmica familiar de los
jovenes, para ello, se ejecutdé una exploracién bibliografica de 132 documentos. Entre los
principales hallazgos se establecid, que los efectos pueden resultar favorables o desfavorables
dependiendo del acompafiamiento parental y los criterios para la eleccion del videojuego al interior
de la familia. Los estudios mostraron una estrecha relacion entre los videojuegos y su influencia en
la dindmica familiar de los jOvenes atendiendo a categorias como: la comunicacion, el
establecimiento de normas, nivel de participacion, pautas de crianza, acuerdos, roles, limites,
distribucién de tiempos y andlisis de los posibles riesgos. El estudio deja algunos indicadores para
la prevencion y el acompafiamiento cuando existan casos donde el uso inadecuado de los
videojuegos resulte conflictivo.
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ABSTRACT

This monograph allowed us to understand the effects of the video game on the family dynamics of
young people, for this, a bibliographic exploration of 132 documents was executed. Among the
main findings, it was established that the effects can be favorable or unfavorable depending on the
parental support and the criteria for choosing the video game within the family. The studies showed
a close relationship between video games and their influence on the family dynamics of young
people according to categories such as: communication, the establishment of norms, level of
participation, parenting guidelines, agreements, roles, limits, distribution of times and analysis of
possible risks. The study leaves some indicators for prevention and support when there are cases
where the inappropriate use of video games is conflictive.
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Introduccion

A través de la historia de la humanidad se han presentado cambios importantes en las
dindmicas familiares, surgiendo nuevos mecanismos que han configurado un mundo avanzado y
complejo; un ejemplo de ello son los videojuegos que actualmente representan una de las
principales fuentes de entretenimiento modificando distintas esferas del desarrollo humano
(familiar, social, cognitivo y emocional (Marco & Chdliz, 2014, p. 46).

Los videojuegos han incidido en los lugares asociados con las practicas de
entretenimiento, valores, religion, cultura, economia y vida familiar, especialmente en los
puberes quienes han crecido sumergidos en el mundo de la tecnologia (Huanca, 2011; Ameneiros
& Ricoy, 2015).

En el contexto tecnoldgico de los videojuegos se han hecho comunes las preocupaciones
de algunos padres de familia por el mal uso y las posibles adicciones que se pueden generar por
la practica de estas herramientas y su relacion con las redes sociales;

Convirtiéndose en pieza vital de la cotidianidad de los jévenes, trayendo consigo

consecuencias en su forma de actuar, fundamentalmente, en la socializacion e interaccion

con el otro, ya que estdn expuestos a riesgos innumerables que generan violencia,

agresividad, ansiedad y erotismo (Lin & Lepper, 1987 citados en Ubaque, 2010, p.17).

Ademads, muchos de estos dispositivos se convierten en fuentes problemaéticas de la
crianza familiar y en algunos casos los padres tienen dificultades para ejercer el control, definir
normas, poco intercambio afectivo y pobre comunicacion haciendo mds vulnerables a sus hijos
(Serguienko, 2018).

En este orden de ideas, las indagaciones de Amaro y Yépez (2017) demostraron que los

jovenes son la poblacién més afectada con el mundo tecnolégico, debido al grado de



identificacion y la dedicacion de periodo excesivo al uso de estos, a tal punto que generan

desatencion en sus obligaciones académicas, desobediencia a sus progenitores, aislamiento de su

mundo real, inhibicién social con sus pares y efectos en el desarrollo emocional y psicosocial.
Por tanto, esta monografia tiene como fin comprender la influencia de los videojuegos en

el ambito familiar.

Planteamiento del problema

Las Nuevas Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) actualmente forman
parte de la vida cotidiana. Estas se consideran los canales de socializacion mas potentes en el
presente, que contribuye en nuevas maneras de relacionarse, de crear y acceder a un mercado

variado, inagotable y omnipresente de contenido audiovisual (Arza, 2008).

A nivel Mundial, aparecen en el mercado muchos videojuegos y €stos no tienen un uso
adecuado por parte de algunos usuarios, lo que ha conllevado a diversos problemas de adicciones
y comportamientos desadaptativos. Lo anterior, ha suscitado lineas de investigacion que apunta
especialmente a la poblacion infantojuvenil, necesitando informacién mds actualizada y enfocada
en diversos programas de prevencion e intervencidn para los jovenes y las correspondientes

familias (Buiza, Garcia, Guerrero, Gonzalez & Hernandez, 2017).

Por lo general, los puberes estdn mucho més familiarizados con el uso de las tecnologias y
el desarrollo de las nuevas versiones de los videojuegos, existiendo dificultades por parte de
padres y abuelos, también llamados inmigrantes digitales para el control parental, por tanto, han

tenido la necesidad de ajustarse y aprender el manejo de estos dispositivos (Amavi, 2020, p.13).



La Asociacién Espafiola de Videojuegos (2019), sefiala que los puberes son quienes mas
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acceden a dispositivos electronicos, representando el 80% edades que oscilan los 6 y 10 afos, una

cantidad similar entre los 11 y 14 afios con el 78% y entre 15 y 24 afios el 66%.

Derivando problemas de adiccién, y por ende alteraciones en el suefio, alimentacion,

aislamiento e incluso la desconexidén con la realidad (Muros, Aragén & Bustos, 2013; Molleada,

Diez, Izquierdo & Diaz, 2006; Etxeberria, 2008; Sdnchez- Rodriguez, Alfageme & Serrano

2010; Diaz, 2006).

Por otro lado, se ha encontrado que los adolescentes con problemas familiares son mas
vulnerables al riesgo de generar adiccion a los videojuegos, asi lo demostraron Andrade y
Moscoso (2019) al senalar que la “disfuncion familiar aumenta 2.5 veces el riesgo de adiccion”
(p- 33). En este caso, los adolescentes creen que los videojuegos son el mejor escape a
situaciones estresantes (Gonzdalvez, Espada & Tejeiro, 2017). Y esta afirmacion acarrea una
conducta dependiente a los videojuegos que perturbaré el estado de salud socio familiar (Buiza,
2018).

En contraste entre especialistas en el tema, algunos consideran que los videojuegos en
esencia no son preocupantes, que representan una manera de entretenimiento y de nuevos
ensefanzas, que al usarse de forma adecuada sirven para el desarrollo de la atencion, la
concentracion, la memoria y habilidades motoras, ademads, de fomentar los procesos de
socializacion. Resaltan que lo relevante, es que no sea la tinica forma de ocio, sino una eleccion

mads, ya que la sobreexposicion puede ser perjudicial a nivel fisico y psicoldgico (Herndndez,

2019). Teniendo en cuenta lo anterior, se hace necesario indagar en la pregunta: ;Qué influencia

ejercen los videojuegos en el comportamiento de los adolescentes y su afectacion en la dindmica

familiar?
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Objetivos

Objetivo General

Comprender la influencia de los videojuegos en los adolescentes frente a la dindmica

familiar.

Objetivos Especificos

Describir las posibles rupturas que se pueden dar en la interaccion del sistema familiar por

el uso de los videojuegos.

Contrastar los diferentes estudios acerca de la influencia de los videojuegos en el

comportamiento de los adolescentes.

Identificar la influencia de los videojuegos en la comunicacion familiar.

Marco Teorico

Esta monografia parte del presupuesto del modelo sistémico, que concibe que cada
persona del grupo familiar interactda con los demads e incide reciprocamente, teniendo como
causa que toda alteracion en uno de los miembros afectara sobre el sistema y producird cambios

en busca de guardar el equilibrio que existia (Pinho, Pereira & Chaves, 2017).

La perspectiva sistémica comprende a la familia como una “compleja red de
interrelaciones que le dan singularidades y elementos fundamentales, donde el todo es
mas que la suma de sus partes, funddndose limites, coexistiendo una causalidad circular

entre los sujetos, que pueden llegar a tener un mismo fin por diferentes caminos,
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compensar necesidades que aportan a darle forma a su organizacion” (Viveros, 2007,

p.87).

Las dindmicas familiares no son estéticas, sino que evolucionan y estdn atravesados por
las diversas crisis y tensiones que permiten nuevas construcciones de realidad y desarrollo

individual y familiar (Ariza & Guevara, 2002).

Es asf que, en la aproximacion sistémica, incluye caracteristicas que estdn todo el tiempo
en interaccion: 1) la estructura, que muestra los aspectos de jerarquia, roles, constitucion y
subsistemas de la familia; y 2) el funcionamiento, andlogo con los esquemas de interaccion y
evolucidn, que indica a la familia como un sistema morfo genético que se halla invariablemente

ascendiendo en complejidad (Herndndez, 2007).

Familia

Es una de las instituciones con mayor poder en la existencia de los individuos, estimada
como un conjunto de individuos que comparten lazos de convivencia, consanguinidad, afinidad y
afecto. Es un elemento de la sociedad y se encuentra establecida tanto por el sistema financiero
como por la situacién histérico-social y formativa (Louro, 2002 citado en Layme, 2019).

Una definicion integradora de la familia se puede concebir como “un conjunto constituido
de elementos combinados entre si por pautas de comportamiento y por funciones dindmicas en

constante interaccion con el exterior” (Andolfi, 1991, p.20).

Por tanto, la familia es una red de comunicacion natural con una biografia natural que
traspasa ciclos en su desarrollo, que conjeturan crisis naturales, por lo que evoluciona, asciende,

madura y/o se fragmenta (Maganto, 2004).
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En esta misma linea, Pichon-Riviére y Taragano (1985), deducen que el sujeto es
emanado por la cultura y es la familia la que actia como organizacion intermedia entre la
sociedad y el individuo. Afirmando lo anterior, es la institucién necesaria para que una vez
adultos, los jovenes puedan desarrollar sus propios proyectos de vida y cumplir con las
expectativas que la sociedad y el estado depositan en ellos.

Los sujetos conocen las reglas conducta que interactda con los demds, como organismo

vivo, reproductivo y de socializacion; reparte bienes y servicios al interior de la misma,

promoviendo conocimientos de orden grupal y de relacién social (Viveros, 2007, p.88).

La dindmica interna de la familia da cuenta de las innumerables formas de relacionarse y
como estas se hincan con roles, autoridad, normas, comunicacién, ocio y relaciones emocionales

(Viveros, 2007).

De manera, que la familia tiene una responsabilidad importante en la formacion del ser
humano permitiéndole adaptarse a otros entornos como las instituciones académicas y la
sociedad, cada uno de estos medios va a intervenir en el sujeto y en la relacion entre ellos;
apoyada en la teoria del autor Bronfenbrenner (1987) que presenta una perspectiva ecologica del
desarrollo del comportamiento humano. Esta representacion admite al ambiente ecoldgico como
una red de estructuras constituidas en diferentes niveles, en donde cada uno de estos acoge al

otro.

Bronfenbrenner (1976,1977, 1979,1992) describe cuatro niveles de influencia ambiental
1) microsistema que hace referencia al nivel més cercano de la persona (individuo y familia); 2)
mesosistema que percibe las interrelaciones de dos o mds entornos donde el sujeto participa
activamente (escuela, trabajo y pares); 3) exosistema relacion entre uno o mas espacios donde se

producen eventos que se interponen en el desarrollo de la persona (familia extensa, trabajo,
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barrio, medios de comunicacion); y 4) macrosistema que hacen parte: valores, normas y

tradiciones.

Ademads, la teoria ecoldgica sefiala que es ineludible, para el desarrollo arménico del
individuo, estar sumergido en un medio que sea préspero y perdurable en el ambiente que le

rodea (Bronfenbrenner, 1934 citado en Ruiz & Plata, 2015).

En resumen, la visiéon de Bronfenbrenner se puede simplificar en tres ideas: (1) el sujeto
en desarrollo es un ente dindmico, que reforma el propio entorno en el que habita; (2) la
interaccion del sujeto con el contexto es bidireccional; y (3) el ambiente progresa para rodear las
interconexiones entre estos habitats y las influencias externas que emanan de los entornos mas

amplios (Navarro, Musitu & Herrero, 2007).

Por ello, Benites (1997) citado en Barrios y Pérez (2018) considera que la funcién més
significativa de la familia es servir como agente socializador que promueva circunstancias y

experiencias valiosas que suministran el 6ptimo desarrollo biopsicosocial de los hijos.

En este sentido, el funcionamiento integral de una familia se da por medio de una red de
informacién y en su espacio més interno, creando procesos emocionales en constante
crecimiento, que se repite en el espacio de la conducta propia de sus integrantes y se

muestra de forma metddica en la conducta del grupo familiar (Layme, 2019, p. 19).

La dinamica familiar y los videojuegos

La familia desempefia un rol primordial en el desarrollo humano, formacién de la
personalidad y afianzamiento de la voluntad por medio de la ganancia de hébitos. Las
transiciones deliberadas e involuntarias en el contexto o dindmicas familiares que

median en todos los integrantes (Cusme, Pinto & Mogrovejo, 2020).
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Ademads, cumple funciones fundamentales para la aparicién de conductas adaptativas en
los hijos; la presencia de una comunicacion fluida, es vital para la estabilidad emocional de sus
integrantes. Por el contrario, un clima familiar intolerante con falta de afectos predispone la

adquisicion de conductas adictivas o disruptivas (Zaldivar, 2007).

Durante la etapa del ciclo vital, del paber, la familia empieza a interactuar con un régimen
poderoso y a menudo competidor, donde la tarea primordial de los padres con hijos jévenes es
lograr su socializacion y la negociacién de limites que permitan una buena incorporacién a la

vida social (Benites, 1997 citado en Barrios y Pérez, 2018).

La adolescencia inquieta el ciclo de vida familiar y el estilo de vida de ella més que
ninguna otra edad; los puberes inician la busqueda de su identidad desestabilizando el sistema y
obligando a realizar convenios para mantener las relaciones y la salud mental. Cuando la familia
estd apartada, con dificultades sin disipar, relaciones parentales poco claras, desorganizacion
familiar y relaciones interpersonales carentes entre los integrantes familiares este periodo sera

inseguro, reemplazando el apoyo del joven por el conflicto (Layme, 2019).

Desde esta perspectiva, se rotula que el joven crece y se adecua a través de intercambios
con sus contextos mds contiguos o microsistemas (familia, pares y escuela) y espacios mas
alejados tales como el trabajo de los padres, la formacién del profesorado o la sociedad en
general, constituidos en estructuras concéntricas anidadas. Funes (2005) apoya esta perspectiva
ambiental del desarrollo adolescente y destaca que:

La condicién para hallar valor a la pubertad y a sus formas de relacién son el derivado de

diversas interacciones: siendo el producto de tiempos determinados e influenciados por lo

que aparece en su entorno (p.52).
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Generalmente se sabe que los jovenes se desarrollan adecuadamente cuando en el seno de
la familia se crian sanamente, en la medida en que actie como un medio abierto, con reglas y
roles apropiados a cada escenario, donde sus miembros se informen, manejando las diferencias
propios, lo que favorece la union y suscita el progreso de sus integrantes (Olson, 1983; Huerta,

1999 Citado en Barrios & Pérez, 2018).

La comunicacidn familiar saludable dependera de los patrones comunicativos claros y
directos. Sus integrantes suelen expresar de manera sincera sentimientos positivos o negativos,

sin negarle a nadie la oportunidad de manifestar libremente su afectividad (Layme, 2019, p.23).

Es asi, Johan Huizinga (2007) en su libro “Homo Ludens” afirma que para que el ejercicio
familiar sea propicio, los limites de los subsistemas deben ser puntuales, que permitan el progreso

del propio sistema, las relaciones con otros subsistemas sin involucrarse con ellos.

En consecuencia, para comprender un poco mejor este tipo de comportamientos, se hace
necesario profundizar en los diferentes contextos en los que estd inmerso el adolescente, en
especial el sistema familiar.

Los individuos independientes de su grupo etario o estrato social invierten gran cantidad
de espacio frente a las pantallas de los dispositivos electrénicos, que si no se usan con control y
limites pueden provocar diferentes contrariedades en los lugares de la vida, como el desempeiio
personal, la interaccion familiar y social (Echeburia & de Corral, 2010).

Los cambios socioeconémicos han generado que los padres trabajen por mds tiempo, lo

que ha disminuido los espacios de interaccion familiar. Para subsanar esta insuficiencia,

muchos padres adquieren lo que sus hijos desean (celular, laptop, Tablet o consolas).
A pesar de cumplir con sus voluntades, estos objetos no satisfacen el vacio existencial

que pueden sentir los hijos porque sus custodios no estdn ahi con ellos, como desenlace,
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desatienden su desarrollo bioldgico, cognitivo, afectivo, social y moral (Cusme, Pinto

& Mogrovejo, 2020, p. 43).

Muchos estudiosos en el tema concuerdan con que los puberes son los principales
destinatarios de los medios de comunicacidn, en especial los videojuegos; sin embargo, al no
tener suficiente discernimiento, ni saber interpretar la realidad de forma adecuada requieren de
supervision continua por parte de sus padres o cuidadores (Diaz, 2006; Marin-Diaz, 2004;

Griffiths, 2003; Luque & Aguayo, 2013).

Los jovenes al no contar con los capitales propios suficientes, pueden sufrir una
desorden psicoldgica, problemas revelados en baja autoestima, deserciéon del hogar,
automutilaciones, tristeza dilatada, conductas sexuales de riesgo y/o consumo de
sustancias psicoactivas; elementos que pueden suscitar angustia, ansiedad o distrés, que
pueden ser canalizados por algunos jévenes de una forma sana (deporte, grupos juveniles,
estudio) o de cardcter disfuncional con presencia de conductas evitativas, agresivas
o encierro, las cuales son la entrada para que el puber despliegue un proceder alienado a los
videojuegos (Cusme, Pinto & Mogrovejo, 2020).

En efecto, ante el viable alineamiento y la carencia de realidad que los medios virtuales
pueden generar, la familia debe erigirse como canalizadora de todo el proceso de comunicacién
entre estos medios digitales y el adolescente.

Por ello, la importancia de establecer limites temporales de juego, comprobar el contenido
de estos, fomentar el uso de estos dispositivos en grupo, mantener una escucha activa e impartir
normas claras frente a las responsabilidades personales y educativas de los jovenes (Luque &

Aguayo, 2013; Castellana, et al., 2007; Diaz, 2006; Marin-Diaz, 2004; Griffiths, 2003).



18

Los videojuegos
El juego es una manera de actividad llena de sentido, que no solo desempefia una funcién
social, sino cognitiva y afectiva (Palumbreri & Mannino, 2008). El juego proporciona

coordinacion, aprendizaje y promueve valores y significados culturales (Cubero, 2007).

De esta manera, es importante indagar acerca del origen de los videojuegos, con el fin de
determinar el principal interés de crear este espacio para las familias. Cerca de la década de 1950,
tras el fin de la Segunda Guerra Mundial, se produjeron los nacientes intentos por efectuar
presentaciones de cardcter lidico, inicialmente solo se podia acceder en establecimientos
publicos, al cual se le tenia que depositar una moneda para poder jugar; posteriormente llegarian
los videojuegos gracias a las consolas domésticas, donde la familia se recrearia sin salir de casa
(Belli & Raventds, 2008).

A partir de la década de los 80s, los videojuegos se han transfigurado en un fenémeno de
aglomeraciones a nivel mundial, su industria mueve mds patrimonio que Hollywood, y son pocos
los adolescentes que no conocen de estos programas. En los tltimos tiempos el artefacto mas
regalado es el videojuego (Universidad de Granada, Confederacion Espaiiola de Clubes, Centros
y Federaciones UNESCO, 2003). Existen miles de videojuegos con una extensa variedad de
objetivos y temas, que pueden ser jugados cooperativa o competitivamente; es decir, en solitario
0 con otros participantes online o presentes; multiples son los intentos por clasificarlos (De

Sanctis, Distéfano & Mongelo, 2017).

Algunos videojuegos son distinguidos como Juegos Serios (JS) que son plataformas
desarrolladas bajo los compendios de la tecnologia y el disefio de juego, pero con el fin de
transcender la diversion para lograr un fin educativo, social, politico o de salud (Calvo-Ferrer,

2018; Herndndez & Pérez, 2018; Zyda, 2005).
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En el 2011 se implement6 en el mundo el sistema de clasificacién de los videojuegos a
través del codigo Pan European Game Information (PEGI), que viene en empaques y tienen
signos que notifican a los compradores sobre el contenido de los videojuegos y advierten el rango

de edad para el que es idéneo (Picaron-Fajardo, 2017).

La clasificacion segiin su contenido se establece de la siguiente manera: (Early
Childhood) para infantes de 3 afios. No existe material inapropiado; (Everyone) infantes de 6
afos, exhibe dibujos animados y violencia moderada; E10+ nifios mayores de 10 afios, posee
contenido temdtico, violencia moderada, fantasia y temas sugestivos minimamente; (Teen)
preadolescentes y jovenes hasta 13 afios, sujeta a violencia, apuestas y lenguaje fuerte; (Mature)
adolescentes de hasta 17 afios, exhibe violencia intensa, iconografias de contenido sexual,
sangriento y lenguaje moderadamente fuerte; (Adults Only) para sujetos mayores de 18 afios,
violencia prolongada y contenido sexual explicito; (Rating Pending). Accediendo no solo conocer
a quien estd encaminado sino los potenciales riesgos al momento de manipularlos (Pinto, 2019,

p.48-49).

En la investigacion titulada la familia digital: efecto e influencia de las nuevas tecnologias
en la dindmica familiar, realizado a padres de familia se encontré que los juegos que eligen sus
hijos muestran que el 63% juegan a videojuegos que estdn de moda, el 51,9% prefieren juegos

recomendados para su edad y el 25,9% educativos (Amavi, 2020, p. 31).

Investigacién que concuerda con Idarraga, Alvarez y Rios (2017) que sefialan que el 82%

de los adolescentes no tienen supervision de un adulto al momento de usar los videojuegos.

Asi mismo, varios estudios encontraron que los videojuegos clasificados como activos

funcionan para complementar los niveles de actividad fisica, convirtiéndose estd en una actividad
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que permite compartir y practicar en familia, permitiendo que los jugadores interactien
corporalmente utilizando sus manos, brazos, piernas o el cuerpo completo (Sdnchez-Alcaraz et

al., 2020; Corvos, et al., 2020).

Asi pues, son diferentes las tipologias y posibilidades que ofrecen los videojuegos con el
objetivo de animar su uso, ya sea por sus seductoras particularidades visuales y auditivas, y/o por
la posibilidad de jugar con otros jugadores al mismo tiempo, entablar nuevas relaciones sociales,
deseos de competir, ganar y liderar, estos dispositivos logran captar la atencion de todos los

grupos (Carbonell, 2014; Diaz & Marin-Parraga, 2014; Ameneiros & Ricoy, 2015).

En efecto existe un lazo estrecho entre la pubertad y los videojuegos. Este fendmeno
revela que el chico explora experiencias tentadoras para tener aprobacion entre sus pares. Estaiia
(2018) alude que:

El uso exagerado del internet y los juegos en linea sefiala a los chicos de esta sociedad del

conocimiento, predominando sus placeres propios por encima del bien comin; ademés no

les importa pasar por encima de normas €éticas para conseguir sus beneficios lidicos como

comprar nuevos juegos, avatares, niveles o accesorios de juegos (p. 33).

Incluso, cuando el consumo de los videojuegos es reiterativo, el nifio, nifia o adolescente
adecua sus necesidades al artefacto supliendo algunas de las mismas como comer o dormir. Un
elevado tiempo de exposicién a los videojuegos se coliga, segiin Luque y Aguayo (2013), a
conductas estdticas y adictivas que se hallan vinculadas con un bajo rendimiento académico y

otros trastornos conductuales.

Como se ha visto las transformaciones sociales, culturales y tecnoldgicas estan generando
cambios en las familias; por lo que Minuchin (2004), dentro de las propiedades del sistema define

que las familias han decrecido en su funcionalidad, mutando de estructura y permeando la
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conducta de los adolescentes, dandole cabida a comportamientos inapropiados y actitudes

agresivas.

El establecimiento de vinculos afectuosos entre los miembros del hogar, la estructura
familiar y el rol de los padres esta siendo afectado por la sociedad actual, debido a que estos
dedican mayor tiempo a actividades laborales, pasando a segundo plano la interaccidn, incidiendo

en los factores protectores de los jovenes (Horno, 2012).

De forma que, el contexto familiar actia como factor de resguardo ante las conductas
problematicas de los puberes, puesto que la afinidad familiar, la comunicacién y el apoyo de los
padres, la relacion positiva, los vinculos afectivos estrechos, el compromiso de los padres en
temas pedagdgicos y la actitud no permisiva de los cuidadores respecto al uso de los videojuegos
(Rodrigo, et al., 2004). Son recursos comprobados que se logran optimizar mediante la mejora de

las destrezas formativas de los progenitores (Ramos, Ubierna & Blanco, 2008).

Factores que alteran la dinamica relacional por los videojuegos

Un elemento que trastorna la dindmica familiar es la pérdida del autocontrol por parte del
adolescente. El videojuego se convierte en un estimulo dificil de desistir, ya que genera
emocion para los jugadores. Este escenario cesa afectando a los padres, quienes muchas veces
no tienen las pericias idoneas para regular su propia conducta y apelan a actos violentos (Bertran
& Chamarro, 2016; Labrador, Requesens & Helguera, 2018).

En consecuencia, el enojo y el enfado son las emociones negativas que imperan en el
ambiente familiar como resultado de los videojuegos, que en muchas situaciones se convierten
en violencia, siendo asimilada e interiorizada por una gran cuantia de los jugadores de
videojuegos (Mamani, 2017); muchos de éstos, prefieren silenciarse y aislarse en su habitacion

sin considerar el tiempo que invierten en sus juegos preferidos.
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Otro factor, hace referencia al incumplimiento de las labores domésticas y escolares dado
que los jovenes dedican mayor tiempo a los videojuegos, generando conflicto familiar, como, por
ejemplo, no conseguir a un convenio con los tutores provoca angustia, conflictos y altercados
entre padres e hijos y, a su vez, entre los conyuges, debido a que no se respetan las normas y

reglas establecidas (Cusme, Pinto & Mogrovejo, 2020).

En un estudio realizado por Amavi (2020) sefiala que lo que mads les preocupan es el
abandono de las obligaciones (63%), seguido del acoso o las adicciones (51,9%), de igual modo

lo relacionado con la incomunicacién o el aislamiento (44,4%).

Segtn Ingrassia (2017) estas condiciones lesionan la vida social y familiar
porque los puberes inician a ser estigmatizados por las demds partes del sistema familiar, y
en estos eventos, los jovenes pueden desplegar inclinaciones negativas, sentimientos de culpa
y/o autoreproches que estropean la relacion intrafamiliar y el bienestar psiquico. Como se ve

reflejado que:

Ante las crisis familiares (muerte de una persona allegada, enfermedad de

algin familiar y/o amigo, divorcio de los cuidadores, pérdida del empleo

de uno de sus progenitores) el piber no busca expresar, sino que se encierra

en su 4rea de interés: celular, redes sociales y/o videojuegos, donde no tiene

que exteriorizar aquello que le causa incomodidad porque funcionan como

espacios para dejar de lado su realidad momentaneamente (Patifio, 2020, p. 25)

Por consiguiente, estos tipos de juegos se convierte en una forma de alienacion que incide

negativamente en el comportamiento de los puberes (Chacon, Zurita, Castro & Linares
2017) situando en riesgo el rol de la familia y la escuela (Muros, et al. 2013; Vallejo & Capa

2010 citado en Ccorimanya & Quispe, 2019).
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Informacion que concuerda con el relato de Daniel Simons reconocido por disefiar el

videojuego Bildo, quien en un video divulgado en YouTube afirma:

Ese aparato para mi representaba un portal en la cual yo ingresaba en una realidad
que si queria vivir. En mi vida real, yo tenia un padre totalmente ausente y una
madre que sufria de depresion, pero cuando ingresaba a los videojuegos, yo era

un héroe, derrotaba a los malos (TEDx Talks, 2017, 1m43s).

En este caso, los videojuegos se convierten en un escape a circunstancias de estrés,
tristeza y ansiedad (De la Calle, Mufioz, 2018) y un medio para expresar emociones

displacenteras como la agresividad (Mamani, 2017).

En los estudios realizados acerca del uso desmedido de los videojuegos se observé que los
adolescentes se desconectan de la realidad, entrando en su propio mundo, excluyendo no solos a
los adultos sino a sus mismos pares; haciéndolo de una forma gradual, en una dindmica adictiva
determinada por el poder del propio juego (Patifio, 2020; Molleada, et al, 2006; Etxeberria, 2008;
Sénchez-Rodriguez, Alfageme & Serrano, 2010; Muros, et al., 2013; Pefia, 2020; Cortez, 2020)
este fendmeno se denomina creacion de un mundo virtual (De La Calle & Muiioz, 2018).

Varios estudios han demostrado que el derroche de tiempo se transmuta en una
caracteristica del uso equivoco de videojuegos, debido a que estos desencadenan
problemas a nivel familiar, personal, académico, social y ocupacional (Cusme Pinto &
Mogrovejo, 2020: Ricoy &Ameneiros, 2016; Andrade & Moscoso, 2019; Ingrassia, 2017;
Echeburia, Salaberria & Cruz, 2014).

También, Cusme Pinto y Mogrovejo (2020); Amaro y Yépez (2017) destacan en sus
investigaciones que cada vez los puiberes pasan més tiempo conectados a juegos en linea,

convirtiendo estas herramientas en algo prioritario sobre otras necesidades esenciales, sociales y
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trascendentales como tomar la decision sobre una profesion, formalizar una relacién de pareja,
desarrollarse productivamente en un trabajo o simplemente ser un ente proactivo en la

sociedad.

Ricoy y Ameneiros (2016) mencionan en su articulo que estos problemas generados por
los videojuegos pueden dificultar o evadirse por las précticas de crianza que tienen algunos
padres con sus hijos y que se pueden prevenir con el adecuado proceder de los cuidadores en la

correccion de sus hijos.

Informacién apoyada por Idarraga, Alvarez y Rios (2017) donde mencionan que la norma
aplicada en cada hogar es un factor determinante para controlar el uso de los videojuegos y por
ende aprovechar sus beneficios o desencadenar los efectos negativos, resaltando que si no se

actua oportunamente las acciones de los adolescentes tenderdn a ser inadecuadas constantemente.

Ademads, la familia estéd constituida por reglas y limites claros, difusos y rigidos. Estos
elementos permiten observar la impregnacion entre los subsistemas; existen familias aglutinadas
y enfrentadas que tienen una repercusion sustancial en el funcionamiento familiar ( Eguiluz,

2004).

Efectos negativos y positivos de los videojuegos

La revision de la literatura ha llevado a encontrar varios estudios que sefialan efectos
positivos y negativos de los videojuegos para el comportamiento humano, especialmente en los
jovenes (Cusme, Pinto & Morgrovejo, 2020; Serna, 2020; Montes-Bravo, 2017; Bertran &

Chamarro; 2016; Argandar, 2017; Bean & Fierro, 2016; Lemos & Espinosa, 2015).

Entre los efectos negativos que promueven los videojuegos en los puberes se subrayan: La

adiccion, que radica en el uso excesivo o compulsivo de videojuegos hasta el punto de obstruir
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con la vida personal y las actividades cotidianas del sujeto que los utiliza. En efecto algunos de
los signos o indicios emocionales de la adiccion a los videojuegos incluyen sentimientos de
inquietud y / o irritabilidad cuando no puede jugar y aislamiento de los amigos o familiares para

pasar mas tiempo jugando (Montes, 2017; Carbonell, 2014; Griffiths, 2005).

En el estudio llamado “influencia de las relaciones familiares en la adiccion a los
videojuegos” con una poblacion de 89 puberes cuyas edades fluctian entre 13 a 16 afios, se logré
evidenciar que las relaciones familiares influyen significativamente en la adiccién a los
videojuegos, puesto que en su lugar familiar viven relaciones conflictivas un 57, 3%, una
comunicacion agresiva en un 40,4%, lo que genera que los jovenes busquen lugares para escapar

de este contexto familiar y pasan de 4 a 6 horas jugando videojuegos (Mamani, 2017).

Por otro lado, autores como Montafia (2020); Sanchez (2017); Luque y Aguayo, (2013);
Gentile, Bender y Anderson (2017) concuerdan que la mayoria de los videojuegos generan
agresividad, en razon de que algunos juegos contienen temdticas violentas y la exposicion
frecuente a este tipo de juegos puede cultivar una sutil influencia negativa a largo plazo,
minimizando la empatia, desinhibiendo las respuestas agresivas y fortaleciendo la percepcion
general de que el mundo es peligroso y adquiriendo comportamientos sociales reprimidos.

En un estudio realizado por Sanchez (2017) se encontré que el 71% de los adolescentes
presentan niveles medio, bajo y muy alto de agresividad, cuyo porcentaje concuerda con la
proporcion de puberes usuarios de videojuegos (79,3%).

Varias investigaciones han encontrado que en promedio los jévenes que juegan mds de
6,3 horas por semana tienen mayor tendencia a poseer una peor salud mental y la aparicion de
comportamientos problemaéticos, especial de conductas agresivas (Cuberos, et al., 2017; Montana,

2020; Remigio-Vasquez, 2017).
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Otro de los factores, es el aislamiento social varios estudios refieren que cuando la accion
de juego es predominantemente insociable, el joven se aleja de sus compaiieros y reduce las
interacciones, haciéndose menos sociable y poniendo en riesgo sus destrezas sociales (Cuberos,
et al., 2017; Montafia, 2020; Amaro & Yépez, 2017; Vilar, 2019; Thompson, et al., 2011; Holtz

& Appel, 2011).

Igualmente, el bajo rendimiento académico se ha relacionado con el uso descontrolado de
los videojuegos (Montero, 2018; Amaro y Yépez, 2017; Cruzado, Matos y Kendall, 2006),
ademds, del deterioro en los vinculos con la familia y los pares (Vilar, 2019; Echeburta, et al.,
2014).

Algunos investigadores realizaron encuestas a 106.000 infantes y jovenes escolares de 4 a
18 afios, para conocer el tiempo que invirtieron en cada uno de estos dispositivos
correlacionandolo con niveles académicos, evidenciando que aquellos que vieron excesivamente
television y videojuegos obtuvieron puntuaciones mds bajas en los resultados escolares
(Adelantado, Moliner, Cavero, Beltran, Martinez & Alvarez, 2019).

También, se ha evidenciado que el poco tiempo a otras actividades de ocio son
desplazadas por el uso de los videojuegos (Montafia, 2020; Cuberos, et al., 2017; Huanca, 2011)
dejando de lado programas o eventos que pueden tener mayor €xito en las relaciones sociales y
familiares (Castro- Sdnchez, et al., 2017; Ricoy & Fernandez-Rodriguez, 2016; Cruzado, Matos
& Kendall, 2000).

En esta misma linea argumentativa, estudiosos en el tema han hallado correlaciones entre
las conductas delictivas o problematicas con el ejercicio de videojuegos, que por ser una
actividad respectivamente costosa, y que con frecuencia los jugadores son puberes que no tienen

recursos financieros propios, sospecha una circunstancia que puede trascender en la aparicion de
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conductas delictivas o antisociales con el fin de costear las partidas o la adquisicion de juegos
(Villafranca, 2019 citado en Montana, 2020; Lopez Fernandez, Et al., 2020; Ruiz, 2014).

Ademads, se ha demostrado que los jévenes que usan con mayor tiempo las herramientas
tecnoldgicas tienen un 50% mads de probabilidad de tener conductas de riesgo, tales como el
consumo de sustancias psicoactivas, sexo sin proteccion (Carson, et al., 2011) y sedentarismo
(Ramirez, et al., 2018; Castro, et al., 2017).

Abhora bien, no todo son consecuencias negativas, existen trabajos académicos sobre los
beneficios de los videojuegos, entre los que se pueden referirse: el favorecimiento del desarrollo
intelectual, emocional, cognitivo, social y motor; ademds de la mejora de procesos asociados con
la memoria, la atencién, la imaginacidn, la meta cognicién y el lenguaje (Pinto, 2019; Scholten,
Malmberg & Lobel, 2016; Chacén, et al, 2017; Lopez-Wade, Uc-Cohuo & Ramos, 2015;
McLean & Griffiths, 2013; Lorca, 2006; Marqués, 2001).

Algunos videojuegos (World of Warcraft, Minecraft, Stardew Valley, Los Sims 3) tiene
un proposito social, es decir, los jugadores hacen amistades a través del juego y juegan con
amigos en la vida real y/o familiares, mejorando la capacidad de socializacién y la regulacién
emocional (Gaetan, Bréjard & Bonnet, 2016; David, Cardos & Matu, 2019; Scholten, et al.,

2016; Carbonell, 2014; Granic, et al., 2014).

Tanto asi, que se favorece el autoconcepto, el autocontrol, la autoestima; el manejo de la
ansiedad y frustracion (Dominguez, 2019; David, Cardos & Matu, 2019; Rodriguez, Rey, Vara,

Wrzesien, Pérez- Lopez, 2015 citado en Osa, 2019).

Estos juegos tienen un valioso potencial formativo, debido a que permiten ajustar el
tradicional objetivo lidico de este medio con una funcién pedagdgica, promoviendo conductas

deseables como acrecentar el gusto de vegetales y frutas, aumento en la actividad fisica y
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promover la educacién ambiental y pedagdgica (Sierra-Daza & Ferndndez, Sanchez, 2017; Tuzel

& Hobbs, 2017; Machorro, 2019 citado en Montafia, 2020; Thompson, et al., 2010).

Metodologia

En el presente trabajo se realiz6 una revision bibliografica descriptiva, esta metodologia
permite responder la produccién de la investigaciéon mds relevante e importante en un campo de
estudio determinado que al mismo tiempo puede ser muy extenso, asumiendo que retine los
principales antecedentes sobre el topico de interés (Alexandre, Gonzdlez, Gonzalez & Alonso,
2011). En este caso sobre la influencia que ejercen los videojuegos en la dindmica familiar de los

adolescentes desde el enfoque sistémico.

Lo anterior se ejecuto a través de la busqueda y recopilacion de informacion significativa

para su consecuente andlisis critico.

Los pasos dentro de esta investigacién fueron:

1. Revisiéon Teorica

Se buscaron plataformas bibliograficas como libros, articulos, tesis de grado, documentos
y testimonios de adolescentes en diversas bases de datos electronicas para la busqueda de las

publicaciones como Google Scholar, Dialnet, Redalyc, SciELO y Scope.

Se seleccionaron 61 articulos cientificos, 26 tesis de grado, 9 libros, 3 capitulos de libros, 3
noticias de periddicos digitales, 2 documentos de organizaciones y un recurso digital (video de

YouTube) que hace referencia al testimonio de un adolescente.
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Para la bisqueda del tema a consultar se utilizaron las siguientes palabras claves:
adolescencia, videojuegos, familia, influencia familiar y social, relaciones interpersonales,
efectos de los videojuegos, interaccidn, conducta, utilizadas tanto en espafiol como en inglés.

II. Organizacion de la informacion

Los datos recogidos se organizaron en la plataforma Excel, de acuerdo a las temadticas y
objetivos, es decir, a través de los grandes temadticas: familia, dindmica familiar, adolescencia,
tipos, influencia, efectos y beneficios de los videojuegos, alteraciones familiares por videojuegos.

III. Elaboracién de la monografia

Se elabora la monogréfica realizando los demads apartados segun los objetivos trazados,
identificdndose las categorias de estudio de acuerdo a lo encontrado con relacién a los efectos de
los videojuegos en los puberes, siendo: adiccidn, agresividad, bajo rendimiento escolar, poco
tiempo a otras actividades de ocio, aislamiento social, conductas delictivas o problematicas.

Y en cuanto a las categorias de efectos positivos: entrenamiento y manejo de habilidades,

ventajas terapéuticas y medio pedagdgico.

Resultados
A través de la revision documental es evidente que varios autores consultados concuerdan
que la perspectiva sistémica es imprescindible para comprender el funcionamiento de la familia,
donde los roles, limites y reglas son importantes y constituyen un parametro util y necesario para
preservar el equilibrio de sus miembros; por ende las dindmicas familiares no son estdticas, sino
que evolucionan y estdn atravesadas por diversas crisis y tensiones que permiten nuevas
construcciones de realidad ( Pinho, Pereira & Chaves, 2017; Ariza & Guevara, 2002; Olson,

1983; Huerta, 1999 Citado en Barrios & Pérez, 2018; Johan Huizinga, 2007).
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En consecuencia, las investigaciones consultadas sobre rupturas en la interaccion del
sistema familiar por el uso de videojuegos mostraron que los cambios socioecondémicos han
generado que los padres trabajen por mds tiempo disminuyendo espacios de interaccion entre la
familia. Supliendo esa ausencia a través de aparatos tecnoldgicos que en muchos casos afecta el
desarrollo bioldgico, cognitivo, afectivo y social de los adolescentes (Cusme, Pinto &
Mogrovejo, 2020; Ccorimanya & Quispe, 2019; Serguienko, 2018; Buiza, et al., 2017; Horno,

2012).

Asi mismo, se hallé que los adolescentes que son mds vulnerables al riesgo de forjar
adicciones a los videojuegos, son aquellos que tienen problemas o atraviesan crisis familiares
como por ejemplo muerte de una persona importante, enfermedad de algin familiar,
divorcio de los cuidadores, pérdida del trabajo de uno de los miembros del hogar, ya que

consideran que los videojuegos son el mejor escape a situaciones adversas.

Otros elementos que alteran la dindmica familiar son la carencia o las inadecuadas pautas
de crianza, la pérdida del autocontrol, el incumplimiento de las labores domésticas y escolares
por parte del adolescente; debido a que los videojuegos se convierten en un estimulo dificil de
renunciar. Los progenitores no poseen con las pericias apropiadas para regular su propia conducta
y acuden a conflictos e incluso a actos agresivos para intentar controlar las conductas de sus hijos
frente a los dispositivos electronicos (Cusme, Pinto & Morgrovejo, 2020; Bertran & Chamarro;

2016).

Por otro lado, varios estudiosos en el tema han sefialado diferentes efectos positivos y
negativos de los videojuegos en el comportamiento humano, especialmente en los jovenes (Serna,

2020; Montes-Bravo, 2017; Argandar, 2017; Bean & Fierro, 2016; Lemos & Espinosa, 2015).
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De este modo, muchos académicos resaltan que los videojuegos desarrollados bajo los
principios del entretenimiento, pero con un fin educativo pueden favorecer el desarrollo
intelectual, emocional, cognitivo, social y motor; ademés de fortalecer procesos asociados con la
memoria, la atencion, la metacognicion y el lenguaje. Ademds de mejorar la capacidad de
socializacién y la regulacion emocional (Pinto, 2019; Chacén, et al, 2017; Scholten, Malmberg,
Lobel, 2016; Lopez-Wade, Uc-Cohuo & Ramos, 2015; McLean & Griffiths, 2013; Lorca, 2006;

Marqués, 2001).

Por el contrario, se hallé que entre los efectos negativos que promueven algunos
videojuegos en los puberes se presentan las adicciones, la agresividad, el bajo rendimiento
académico, el deterioro en los vinculos con la familia y los pares, el poco tiempo dedicado a otras
actividades de ocio, conductas delictivas asociadas al juego, aislamiento, desconexién de la
realidad y en algunos casos sedentarismo y problemas de suefio y alimentacion (Etxeberria, 2008;

Amavi, 2020).

Siendo importante destacar que esto se explicaria por los contenidos violentos, el uso
descontrolado de los juegos y la carencia de normas y acompafiamiento familiar en este tipo de

plataformas que pueden cultivar una influencia negativa a largo plazo.

Por consiguiente, la gran expansion de los medios virtuales ha transformado, en gran
medida, la dindmica de la familia, pues han incitado la creacién de nuevas representaciones de
comunicacion y expresion de sentimientos. Como lo ha afirmado Garcia y Marin (2003) la
relacion medios-familia/familia-medios es intensamente complicada, pues los medios han
favorecido en mayor o menor medida a la alteracion de las relaciones entre los integrantes del
hogar, dispersandolos, ademds de fomentar la ociosidad y la concepcién de nuevas necesidades

que no se tenian.
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Por lo cual, la familia es la clave del desarrollo del joven, siendo el primer filtro de la
informacion que sus miembros reciben. Los padres a través del didlogo pueden generar una
formacion en la actitud critica y analitica de los adolescentes ante el consumo de los videojuegos

(Cabero & Romero, 2001).

Consecuente con la afirmacién de Coleman y Hendry (2003) quienes apuntan que més
que el control, la clave es la comunicacién y la relacién armoénica entre padres e hijos, asi como
lo defiende Bronfenbrenner (1992) sefialando que es ineludible para el progreso armoénico del ser

humano, estar sumergido en un hébitat que sea propicio y perdurable en el ambiente que le rodea.

Finalmente, la investigacién de Idarraga, Alvarez y Rios (2017) muestra que el 82% de
los jovenes no tienen supervision de un adulto al momento de usar los videojuegos; y en relacion
con la postura sistémica que supone que cada miembro de la familia interactia con los demaés y se
median reciprocamente (Pinho, Pereira & Chaves, 2017). Se hace importante resaltar que la
familia es un factor determinante, que debe velar por la integridad emocional y fisica de los
adolescentes a través del control adecuado del uso de los videojuegos, del establecimiento de
normas, de la activa comunicacion, las adecuadas pautas de crianza y el compartir espacios de

integracion familiar se podrdn aprovechar los beneficios de los videojuegos.

Discusion de Resultados

En esta monografia se ejecutd una exploracién bibliografica concerniente a tematicas que
se enmarcan dentro del enfoque sistémico, encontrandose varios estudios que relacionan algunos
componentes de las posibles rupturas en el sistema familiar y social por el uso de los
videojuegos, especialmente en los infantes y puberes, situacién dada generalmente cuando los

padres no comparten el tiempo suficiente con sus hijos y pretenden subsanar la ausencia a través
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de herramientas tecnoldgicas (Cusme, Pinto & Mogrovejo, 2020; Ccorimanya & Quispe, 2019;

Serguienko, 2018; Buiza, et al., 2017; Horno, 2012).

De ahi que, la adolescencia afecta el ciclo de vida familiar debido a que los puberes
inician la exploracion de su identidad desestabilizando el sistema y obligando a realizar
convenios para mantener las relaciones y la salud mental. Si la red familiar estd alejada, con
contrariedades sin solucionar, relaciones parentales poco claras, desorganizacién familiar y
relaciones interpersonales carentes entre los integrantes familiares este ciclo serd problemético,

reemplazando el apoyo del joven por el conflicto (Layme, 2019, p. 24).

Es asi que desde el modelo ecoldgico esbozado por Urie Bronfenbrenner (1987) y la "La
Teoria Ecologica de los sistemas”, acentua la importancia crucial que tiene el estudio de los
contextos en los que se desenvuelve el ser humano. Resaltando el desarrollo como un cambio
imperecedero en la condicion en el que la persona percibe el ambiente que le rodea, y en el modo
en que se incumbe con €l. Consintiendo evaluar todas aquellas variables que influyen directa o
indirectamente sobre el mismo; es por ello que esta monografia cobra valor cuando analizamos la

influencia de los videojuegos en los jovenes a través de los niveles propuestos por este autor.

Desde los resultados hallados, la comparacién con los niveles propuestos por
Bronfenbrenner (microsistema, mesosistema, exosistema y macrosistema) y la relacién con la
etapa de la adolescencia, es necesario resaltar que este periodo de vida es crucial en el desarrollo
del individuo donde la falta de autoestima, la carencia de normas, la falta de afecto, la ausencia
de padres, la falta de comunicacién y los problemas familiares (muerte de un allegado,
enfermedad de un familiar, divorcio de los progenitores, pérdida del empleo de uno de

los miembros del hogar) generan en los infantes y jovenes aislamiento con sus padres,
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encontrando apoyo en sus pares o dispositivos electronicos, resultados que se reflejan en los

estudios realizados por Layme (2019), Andrade y Moscoso (2019).

Todo esto debido a que los espacios de interaccion familiar han disminuido y muchos
cuidadores han suplido su ausencia a través de mecanismos de entretenimiento (Cusme, Pinto &
Mogrovejo, 2020; Ccorimanya & Quispe, 2019; Serguienko, 2018; Buiza, et al., 2017; Horno,

2012).

En el estudio llamado: influencia de las relaciones familiares en la adiccion a los
videojuegos, con una poblacion de 89 puberes cuyas edades fluctian entre 13 a 16 afios, se logro
evidenciar que las relaciones familiares influyen significativamente en la adiccion a los
videojuegos, puesto que en su lugar familiar viven relaciones conflictivas un 57, 3%, una
comunicacion agresiva en un 40,4%, lo que genera que los jovenes busquen lugares para escapar

de este contexto familiar y pasan de 4 a 6 horas jugando videojuegos (Mamani, 2017).

Informacién coherente con la correlacidn que existe entre las familias disfuncionales y la
adiccion a los videojuegos, donde se ha evidenciado que la frecuencia de adiccién es mayor en
jovenes que presentan disfuncién familiar severa y moderada (Diaz, 2016).

También se encontré que la pérdida de autocontrol y el incumplimiento de las labores
domésticas y escolares por parte de los jovenes, debido a los videojuegos se convierten en un
estimulo dificil de renunciar (Cusme, Pinto & Mogrovejo, 2020; Labrador, Requesens &
Helguera, 2018; Bertran & Chamarro, 2016).

En una investigacion realizada por Ruiz y Plata (2014) se observé que, desde la

dimension social en relacion a los videojuegos, los puberes no alternan ninguna otra

accion fuera de la institucion educativa que les permita fructificar su tiempo libre, es por

ello que el 60% de los participantes utilizan estos juegos todos los dias y un 40% solo los
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fines de semana en un promedio entre tres y seis horas diarias. En este sentido desde la
necesidad de afecto el 41% de los participes refieren que les agrada sentirse reconocidos
como buenos jugadores ante los demads, y un 10% utiliza videojuegos para ser tenido en

cuenta por su grupo de amigos (p.55).

Asi mismo, la literatura concuerda con que el despilfarro de tiempo que dedican los
jovenes a los videojuegos desencadena problemas a nivel familiar, personal, académico, social y
ocupacional (Cusme Pinto & Mogrovejo, 2020; Andrade & Moscoso, 2019; Ingrassia, 2017;
Amaro & Yépez, 2017; Ricoy & Ameneiros, 2016; Echeburda, Salaberria & Cruz, 2014).

Por ello desde esta perspectiva se hace indispensable el acompafamiento permanente de
la familia, la comunicacién activa, la expresion de sentimientos, el control del contenido que ven
y el uso que le dan a los videojuegos, restringiendo accesos, limitando tiempos, asignando

responsabilidades y compartiendo tiempos con ellos.

Asi como lo afirma Layme (2019) “la comunicacién familiar saludable dependerd de los
estdndares comunicativos claros y directos. Sus miembros suelen expresar de manera abierta
sentimientos positivos 0 negativos, sin negarle a nadie la oportunidad de manifestar libremente su

afectividad” (p.23).

Afirmacién que concuerda con Barrios y Pérez (2018) que aluden a que los jovenes se
desarrollan adecuadamente cuando crecen en ambientes y familias con sistemas abiertos, con
pautas y roles apropiados en cada escenario, donde sus miembros se comunican, manejan las
discrepancias individuales, favorecen la afinidad y promueven el desarrollo de todos sus

integrantes.
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Por otra parte, y en aras del andlisis del macrosistema, la gran expansion de los medios
virtuales ha trasformado, la dindmica de la familia, pues han incitado la instauracién de nuevas
representaciones de comunicacion y expresion de sentimientos. Asi como Marin y Garcia (2003)
refieren que los dispositivos digitales han contribuido en la variacién de las relaciones entre los
miembros de hogar, dispensdndolos, ademds de fomentar la ociosidad y la reproduccion de

nuevas necesidades que realmente no se tienen.

Consecuente con Prado (2001) que sefiala que los aparatos tecnoldgicos han influido en el
conocimiento que se tiene de la realidad, de los hébitos, las relaciones, los valores y las

costumbres.

Como se ha visto las transformaciones sociales, culturales y tecnoldgicas estan generando
cambios en las familias; por lo que Minuchin (2004), dentro de las propiedades del sistema define
que éstos han empobrecido en su funcionalidad, mutando de estructura y permeando la conducta

de los adolescentes, ddndole cabida a conductas inadecuadas y actitudes abruptas.

Ademads, se encontrd que en el 2011 se implement6 en todo el mundo una legislacién del
sistema de clasificacion de los videojuegos a través del cédigo PEGI (Pan European Game
Information), que viene en los empaques y tienen indicaciones a los clientes sobre el contenido

de los videojuegos y advierten la edad para el que es idéneo (Picaron-Fajardo, 2017).

Esto con el objetivo de que los videojuegos que se le compren o proporcionen a los
adolescentes sean acordes a los contenidos y tematicas seguin su edad, sin exponerlos a

contenidos violentos o sexuales (Pinto, 2019).

Como se ha encontrado a través de esta monografia se puede precisar que la familia no es

el tnico factor que influye en el comportamiento inadecuado de los jovenes frente a la practica de
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los videojuegos, también aparecen factores emocionales, escolares, relaciones con sus pares y el
contexto socio-histoérico actual del que forman parte los jovenes, asi como lo menciona
Blakemore (2012) que el avance acelerado de las nuevas tecnologias trae consigo cambios en las

dindmicas familiares y transformaciones sociales.

Es asi que estos cambios tecnoldgicos ya hacen parte de la vida diaria y de las
convenciones actuales de interaccion personal, familiar y social trayendo muchos beneficios;
pero cuando no se usan de forma adecuada pueden desencadenar problemas en los jovenes que
terminan afectando sus dreas del funcionamiento escolar, emocional y familiar; por ello, es
importante insistir en una adecuada comunicacién y compaiiia parental.

Autores como Idarraga, Alvarez y Rios (2017) sefialan que el adecuado acompafiamiento
familiar debe estar basado en buenas pautas de crianza y una comunicacién permanente entre
cuidadores e hijos, donde los padres orienten a los chicos en la interpretacion de los contenidos
que exponen estas herramientas y el interés por las actividades que realizan. Para que estas
herramientas virtuales se conviertan en estrategias pedagdgicas que logren incentivar el
aprendizaje motor y cognitivo.

Conjuntamente, se sugiere la importancia del nivel de informacién que los padres tienen
al momento de comprar los videojuegos, debido a que estos tienen teméticas que deben adquirirse
con cuidado, dado que, de acuerdo a la edad el contenido de los videojuegos influirdn de forma
positiva o negativa en los adolescentes (Buiza, 2018; Etxeberria, 2008; De la Calle & Muiioz,
2018; Mamani, 2017; Gonzdlvez et al., 2017; Diaz, 2006; Cusme, Pinto & Morgrovejo, 2020;
Serna, 2020; Montes-Bravo, 2017; Argandar, 2017; Bertran & Chamarro; 2016; Bean & Fierro,

2016; Lemos & Espinosa, 2015).
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Conclusiones

De acuerdo a la revision bibliografica es posible concluir que la influencia de los
videojuegos es significativa en las rupturas del sistema familiar, pues de acuerdo al tipo de
familia y su funcionalidad los videojuegos influirdn positiva o negativamente entre los miembros
de hogar. Puesto que, cuando los sistemas familiares carecen de limites, reglas, normas,
comunicacion, afecto y acompafiamiento los videojuegos se convierten en un determinante para
el escape emocional que generan mayor vulnerabilidad y riesgo afectando las dreas individual,
familiar, social y escolar de los adolescentes.

Las familias con sistemas abiertos, dindmicas funcionales, roles y reglas claras,
comunicacion asertiva, afecto, informacion adecuada e implicacion parental son factores
protectores que permiten a los jovenes mejorar la autoestima, los procesos de socializacion, la
estima familiar y el fortalecimiento en los vinculos emocionales. Ademas, la presencia de la
familia en los juegos virtuales promueve patrones de compromiso compartido, razonable y
consensuado en cuantos a los modos y tiempos consagrados a este tipo de actividad.

El impacto de los videojuegos dependera del contenido, la informacidn, el conocimiento,
la eleccidn e interaccion que tengan los padres de familia o cuidadores al momento de adquirir
videojuegos para sus hijos, siendo estos favorables en la medida en que sean fuentes de
integracion, acuerdos de tiempos, cumplimento de responsabilidades y desarrollo de aprendizajes
y habilidades.

La comunicacidn asertiva y la interaccion entre padres e hijos es un elemento fundamental
en la influencia de los videojuegos, debido a que a través de los espacios de didlogo se
construyen las bases de la autoestima, las destrezas emocionales y formacién en la actitud critica

y analitica de los adolescentes ante el consumo y uso de los videojuegos.
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Se hace necesario integrar los aportes de este estudio a los programas de atencion,
prevencion y acompafiamiento psicoldgico, a las lineas de investigacion que den cuenta de
aquellos videojuegos que pueden mejorar las capacidades cognitivas, motoras, resolucion de
conflictos, emociones, ocio y pasatiempos que permitan la integracion familiar.

El drea de los videojuegos atin es novedosa y falta mucho por estudiar con relacion a los
factores del ambiente familiar que operan como factores de riesgo o de proteccién ante las
conductas de los puberes, especialmente en regiones como Latinoamérica. Por ello, es el
momento de generar mds espacios de investigaciones longitudinales al respecto, que permitan
disefiar bosquejos de prevencion, atencion e intervencién con el fin de promover politicas
publicas que generen cambios educacionales en los &mbitos familiares y sociales, velando por el

desarrollo fisico y mental de los puiberes.
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