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Resumen

El estudio denominado consecuencias psicoldgicas que tiene el cambio de los
juegos tradicionales a los juegos virtuales, busco identificar los efectos psicoldgicos que
tiene el cambio de los juegos tradicionales a virtuales en un grupo de nifios de 9 a 12 afos,
A través de un estudio cualitativo cuya técnica de recoleccion de informacion fue la
entrevista semiestructurada.

Se encontré que la préactica del juego virtual en la cotidianidad de los nifios
entrevistados ha provocado cambios en las dindmicas relacionales, generando a su vez
afectaciones académicas y sociales de los participantes. Frente a este hecho se resalta el
papel de la autoridad parental, pues permite regular los excesos que los nifios puedan hacer
de los videojuegos, promoviendo el autocontrol y ensefidndoles a administrar su tiempo
asertivamente.

Palabras claves: Consecuencias psicoldgicas, nifiez, juegos tradicionales y juegos

virtuales.
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Abstract

The study called psychological consequences, which has the switch from traditional
games to virtual games, sought to identify the psychological effects of the change from
traditional to virtual games on a group of children aged 9 to 12, through a qualitative study
whose information-gathering technique was the semi-structured interview.

It was found that the practice of virtual play in the daily life of the children interviewed
has caused changes in relational dynamics, in turn generating academic and social impacts of
the participants. In the face of this fact, the role of parental authority is highlighted, as it allows
to regulate the excesses that children can make of video games, promoting self-control and
teaching them to manage their time assertively.

Keywords: Psychological consequences, children, traditional games and virtual

games.
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INTRODUCCION

El presente trabajo investigativo ilustra un fendmeno muy actual y es el uso de los
juegos virtuales de parte de los menores, el cual se estructura en nueve capitulos:
problematizacion, objetivos y justificacion; luego se abordan los elementos referenciales y
metodologia, para posteriormente pasar al analisis de resultados, se discute sobre los mismos,
se establecen conclusiones y se dan algunas recomendaciones.

El juego es una préctica inherente a la condicién humana, se ha hecho presente en
todas las culturas y generaciones de las que se conoce, evolucionando al mismo tiempo que
los seres humanos crean ciencia, cultura y tecnologia. Esta practica es de gran importancia
tanto en las etapas del desarrollo de la nifiez como en la vida adulta. Es por ende que jugar ha
sido entendido no solo como una actividad infantil, sino tambien como elemento fundamental

que posibilita el desarrollo motriz, psicoldgico y social.
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Jugar pone a prueba las destrezas fisicas y mentales de los menores, los acerca al
conocimiento de sus propias experiencias y a la de los otros, pues empieza a considerar los
intereses, las necesidades, la individualidad y la autonomia de los demas; pone en practica la
observacion, la reflexion, la accion y evaluacion de sus vivencias. Permite ademas el
reconocimiento, valoracion de aptitudes y habilidades en los nifios, asi como los
comportamientos espontaneos de participacion, interaccion, creatividad, fantasia y expresion.
(Esquivel, 2010)

Resulta relevante el hecho de que los nifios contemporaneos han encontrado nuevos
juegos en la virtualidad, alejandose de las calles, los compafieros de juego y las actividades
motrices para refugiarse en sus cuartos y jugar con distintas personas alrededor del mundo
con las cuales no tienen ningln contacto fisico.

Siendo este un fendmeno social, resulta relevante para la psicologia abrirse camino en
los estudios, publicaciones y teorizaciones respecto a los videojuegos y sus implicaciones a
nivel social, psicoldgico, académico, etc.; razones que hicieron posible el presente trabajo
investigativo. Asi pues, con el fin de identificar las consecuencias psicoldgicas que tienen los
cambios de los juegos tradicionales a los juegos virtuales en un grupo de nifios de 9 a 12 afios,
se utilizo el enfoque cualitativo para indagar las experiencias y vivencias de los nifios

participantes en su interaccion con los juegos virtuales.

1. Planteamiento del Problema

El juego es una actividad consustancial en la vida del nifio, pues la relacion que él
establece con el mundo lo hace a partir de este que es su medio para comunicar sus
sentimientos, sensaciones y concepciones del mundo, de las relaciones y de si mismo, de esa
manera el jugar le “facilita la comunicacion y la expresion” (Esquivel, 2010, p.66). También
el juguetear, condiciona el desarrollo armonioso del cuerpo y del aprendizaje por las destrezas
fisicas y mentales que implica su ejecucion; con este se pretende el acercamiento del nifio al
conocimiento a través de sus propias experiencias, contando con sus intereses, necesidades,
respetando su individualidad, sus gustos y la autonomia para elegirlos, llevandolo a la
observacion, a la reflexion, a la accion y evaluacion de sus vivencias, permitiéndole el

reconocimiento y valoracion de aptitudes y habilidades, ademas los comportamientos



13

espontaneos de participacion, interaccion, creatividad, fantasia y expresion manifestados en
el juego, al mismo tiempo “es un medio que tambien facilita la liberacion catartica de
sentimientos, frustraciones y ansiedades” (Esquivel, 2010, p.66)

Para Freud (1900), el suefio y el juego simbdlico permiten un proceso de realizacion
de deseos insatisfechos y estos simbolos ludicos proporcionan también una oportunidad de
expresion de la sexualidad infantil, similar a lo que el suefio le proporciona al adulto, el nifio
tiende a jugar practicamente sin estimulo alguno, lo cual ha hecho plantearse desde hace dos
siglos, cudl es el origen de ese deseo o0 necesidad.

Por su parte Piaget (1956) desliga el juego de la sexualidad y propone que hay tres
estructuras bésicas del juego con las fases evolutivas del pensamiento humano: el juego es
simple ejercicio (Parecido al animal), es simbodlico (Abstracto, ficticio), y es reglado
(colectivo, resultado de un acuerdo de grupo). Cada estructura de juego propicia el desarrollo
de la etapa en la que se da, y reiterd que en el juego de los nifios se puede leer su discurso, su
mundo inconsciente, sus sentimientos y emociones. De este modo, el juego se vuelve mas
estructurado con la evolucion de las etapas del nifio, es decir, a medida que éste crece, el juego
se vuelve mas creativo y eficaz para su desarrollo mental, demuestra ser un gran medio de
comunicacion entre el nifio y el mundo que le rodea, por medio de este el nifio enuncia, refleja
y muestra sus fantasias inconscientes.

En cambio Jiménez, (2005) plantea que jugar es la forma mas divertida de educar,
cuenta como el juego brinda mejoras en los procesos de desarrollo sensorial y mental,
mediante la discriminacién de formas, tamafios, colores, texturas, la actividad del juego es
esencial en el desarrollo fisico del nifio, adicional porque se mueven, ejercitandose casi sin
darse cuenta, con lo cual desarrollan su coordinacion psicomotriz y la motricidad gruesa y
fina; ademas de ser saludable para todo su cuerpo , musculos, huesos, pulmones, corazon, lo
cual también les permite dormir bien durante la noche.

Esquivel (2010) plantea que “El juego es una de las actividades mas importantes en la
vida del nifio, con el desarrolla su creatividad, su capacidad para construir y reconstruir, su
expresion artistica y su lenguaje” (p.61), el mundo del nifio es inimaginable sin esta forma de
manifestacidén de su mundo interno, y vez recreacion de la percepcion del mundo exterior.

El juego es un espacio placentero, libre y espontaneo donde el jugador, en este caso el

nifio, tiene la libertad de expresar sus ideas e interactuar con los jugadores favoreciendo el
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proceso de socializacion, ya que es necesario que exista relacion entre sus participantes y
estos desarrollen la imaginacion y la fantasia, al respecto Winnicott (1993) afirma: “Lo
universal es el juego y corresponde a la salud: facilita el crecimiento y por lo tanto esta Gltima;
conduce a relaciones de grupo; puede ser una forma de comunicacion en psicoterapia” (p.42).

Por lo tanto, en el juego estdn presentes capacidades como: la socializacion, el
lenguaje, la afectividad, el aprendizaje social, viendo este como una expresion de cultura,
estos son una pequefia parte de la realidad que vive el nifio, ya que permite la transmision
cultural del contexto donde vive, el juego motiva la creatividad permitiendo analizar y
entender diferentes puntos de vista donde esté construye normas y reglas en cada juego.
Blanco, (2012) cita a VVygotsky (1924) quien afirma que:

El juego surge como una necesidad de reproducir el contacto con lo demas.
Naturaleza, origen y fondo del juego son fenémenos de tipo social, y a través del
juego se presentan escenas que van mas alla de los instintos y pulsiones internas
individuales (p.189).

Este predAmbulo sobre el juego sirve para introducir como el paso del tiempo, el
crecimiento y desarrollo de las ciudades han generado un cambio en la forma como los nifios
viven y practican el juego. A esto se le afiade la construccion de urbanizaciones, la
disminucion de los espacios abiertos como las calles de antafio, las cuales permitian que el
nifio pudiera recrear actividades de liderazgo grupal; la vida y juego de los nifios en la calle
se ha ido transformado, pues el desarrollo de las ciudades ha tomado espacios para la
masificacion del transporte, los cuéles eran antes espacios abiertos para el juego del nifio, asi
mismo, se da la idea de jugar dentro de su casa evitando el peligro externo, de esta misma
manera el menor pierde la oportunidad de integrarse al mundo social, adicionalmente la falta
de atencion y comunicacion con los padres, da pie a que el menor recurra a la practica de los
juegos virtuales.

Ademas, hoy en dia se identifica una generacion de nifios sumergidos mas en el mundo
virtual que en el real, en este caso con la introduccion de tecnologias de la informacion y la
comunicacion (TIC), en la evolucidn del mundo actual ocasiona que desde una temprana edad
el nifio recurra al uso de varios instrumentos tecnoldgicos y pierda, en muchas ocasiones, la
posibilidad de la interaccion social; diferenciandose con las generaciones anteriores donde los

nifios tenian formas diferentes de jugar, la cual implicaba lazos sociales, espacios fisicos
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publicos, en los cuales ellos jugaban golosa, rayuela, ponchado, entre otros, hoy los juegos
tradicionales han ido perdiendo fuerza y uso, entre otras razones, por el acceso a internet, las
nuevas tecnologias y los diferentes aparatos que la integran y los usos de éstos, hecho que
constituye un aspecto esencial de la modernidad, segun informe del INEGI México (2015), el
cual afirma que la moda de las tecnologias de la informacion y las comunicaciones influyen
de manera crucial en los ambitos del quehacer del sujeto, es asi como muchos nifios prefieren
dedicarse horas enteras a los juegos tecnoldgicos, en vez de la realizacion de otras actividades.
Esta situacion se ve agravada por la tendencia a nivel mundial de mayor implementacién de
tecnologias, las cuales cada vez son més avanzadas; la soledad de muchos nifios mientras los
padres trabajan, para el sostenimiento y manutencion de las familias, quedando estos solos y
bajo su libre albedrio.

Este mismo articulo reporta que en el mes de abril de 2014, México registrd a 47.4
millones de personas de 6 afios 0 mas en el pais usuarios de los servicios que ofrece internet,
que representan aproximadamente el 44.4% de esta poblacién, con base en el médulo sobre
disponibilidad y uso de las tecnologias de la informacion en los hogares. Modutih (2014)
muestra una tasa anual de crecimiento de 12.5%, en el periodo del 2006 al 2014, de igual
forma dicho estudio revela que el acceso a las tecnologias digitales es predominante entre la
poblacion joven del pais, de los 12 a los 17 afios el 80% declar6 ser usuaria de internet en el
afio 2014.

En el méas reciente informe en Estados Unidos de la Entertainment Software
Association (ESA) muestran numerosas conclusiones como el despliegue y crecimiento de la
industria de los juegos virtuales, pasando de generar 17,5 mil millones de délares en 2010 a
24,5 mil millones el afio pasado. De hecho, la cifra se eleva a 30,4 mil millones si se suma el
hardware, los periféricos y la Realidad Virtual. Un crecimiento muy notable que en palabras
del presidente de la ESA (European Space Agency) se debe a que la propia industria ha sido
capaz de anticiparse a la demanda de los usuarios, ofreciendo lo que quieren antes de que
estos sepan que lo quieren y que se corresponde con que el 67% de los propietarios de hogar
ya disponen de un dispositivo (consola o PC) para jugar a videojuegos y un porcentaje muy
similar invierten como minimo 3 horas a la semana en él. Pero para matizar lo anterior, es
importante tener en cuenta que: el estudio incluye todo tipo de dispositivos, desde moviles y
Tablet, hasta PC y consolas, incidiendo en la importancia de los juegos multijugador. Y pese


http://essentialfacts.theesa.com/mobile/
http://essentialfacts.theesa.com/mobile/
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ala actual fiebre por el 'Clash Royale' o los juegos casuales, los shooters se siguen imponiendo
por un margen minimo, quedando el género de Accion en un tercer puesto también muy
ajustado.

De acuerdo con el Ministerio de Tecnologias de la Informacién y Comunicaciones
(MINTIC, 2017) Colombia en su estudio acerca del tipo de acceso a internet, ha encontrado
que hay un aumento en el uso de internet mavil, esto de igual forma conlleva al aumento de
articulos tecnoldgicos inalambricos, es decir, que no se necesita de un punto fijo para tener
acceso ya que el proceso de masificacion de las TIC en Colombia se busca que el internet
llegue a todas partes como colegios, bibliotecas y parques publicos de los pueblos mas
alejados, en consecuencia, los jovenes y nifios tienen mayor posibilidad de acceso a internet
e interactuar con otras personas que no estan fisicamente si no a grandes distancias y hacen
parte de la virtualidad y no del mundo real.

Acorde a lo anterior, y mirando el papel de la tecnologia de hoy, se puede afirmar que
la contemporaneidad ha traido cambios significativos en la manera como juegan los nifios, ya
que se ha pasado de los juegos tradicionales como la pelota de trapo, los zancos, carro de
rodillos a los juegos virtuales, cambiando la interaccion social por la interaccion virtual. En
la primera era necesario la presencia fisica del otro, la construccion de reglas, se ayudaba a la
solucion de problemas, se realizaba en tiempo real, ademas que los nifios para participar del
juego requerian un rol asignado que era producto de la interaccion y la negociacién con los
otros participantes, poniendo en juego el consenso, la eleccion y los argumentos dados por
cada participante; mientras que hoy la l6gica de algunos juegos, sobre todo los virtuales, es
totalmente diferente, porque no hay contacto fisico, los roles estdn determinados por el
programa virtual o en su defecto son a eleccion del jugador derivado de un imaginario, debido
a esto se pierde la comunicacion cara a cara, el debate y el respeto por la decision grupal,
adicional se va perdiendo la lucha por el liderazgo, la intermediacion dada por el aparato
electronico, genera que todas las luces brinden un detrimento de las relaciones entre ellos y
su mismidad.

Ademas de estos cambios en la manera de jugar, se observa que las relaciones entre
ellos cambian, ya que en el caso de los juegos virtuales se evitan las situaciones como tomar
la iniciativa de solicitar ser incluido en el juego y ante la posible negacion los sentimientos

que se generan producto del rechazo y la no aceptacion, interrumpiendo las relaciones
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interpersonales y la posibilidad de generar nuevas estrategias para afrontar las dificultades
que se dan en las interacciones humanas. Con el uso de la virtualidad los nifios se interesan
mas por el perfil que se ha construido en el juego virtual tendiente a satisfacer el ideal que
tiene de si mismo, dejando de lado su verdadera identidad para conservar la popularidad
momentanea adquirida en los juegos.

Debido a la ausencia de contacto con otra persona y uso continuo de la virtualidad se
ven afectadas las relaciones, se limitan al contacto digital, posiblemente se dificulten sus
capacidades de relacionarse a la hora de requerirse la presencia fisica y el didlogo de manera
personal, asimismo, el desarrollo de habilidades sociales.

Algunos pedagogos como Ovejero, (1993) aseguran que la era virtual aporta al
desarrollo de la parte motora fina, es decir, los dedos, la vista y el cerebro, pero deja de lado
la socializacion, lo cual hace que los nifios sean mas individualistas y pasivos, pero no existe
mayor aporte a los nifios en la ejecucion de los juegos virtuales. La imaginacion del nifio se
estimula, pero su creatividad se reduce al descubrimiento de las relaciones causales que
existen entre las posibilidades que ofrece el juego.

A diferencia del juego virtual descrito en el parrafo anterior, el juego tradicional como
actividad recreativa utilizada para el disfrute de los participantes posibilita el desarrollo motor
y social, ya que implica correr, saltar, poner el cuerpo en movimiento, lograr destrezas y
habilidades para cada juego. Teniendo en cuenta que esto permite desarrollar habilidades de
interaccidn para la vida y a su vez desarrollar capacidades intelectuales y afectivas, se debe
tener en cuenta que estos juegos surgen del orden cultural en donde el sujeto se desarrolla
siempre interponiendo un sentido de la realidad, por lo tanto la ausencia de estos juegos ha
generado problematicas como la pérdida de la dimension de la realidad, el estar
constantemente frente a la pantalla y encontrar en la comida rapida una solucién para no dejar
de jugar, esto aumenta el riesgo de sufrir enfermedades de corazén como los altos niveles de
colesterol o la hipertension es latente en aquellos nifios que tienen mayor aficion por los
videojuegos.

Con la evolucién de algunos medios de comunicacién, como: la television y las redes
sociales se ha favorecido la decadencia de muchos juegos tradicionales y en consecuencia la
pérdida de la propia cultura, adquiriendo particularidades ajenas, cambiando gustos, formas

de pensar, maneras de ser, y hasta en la escritura, un ejemplo de esto es el uso de
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extranjerismos (LOL, WTF, BITCH, etc.) en plataformas de comunicacion, ademas del uso
de juegos de plataforma.

Lo planteado anteriormente permitio el surgimiento de la pregunta para indagar es
¢Cuales son las consecuencias psicoldgicas que tiene el cambio de los juegos tradicionales a

los juegos virtuales en un grupo de nifios de 9 a 12 afios?

2. Justificacion

Este trabajo investigativo es importante para la Institucion Universitaria de Envigado
ya que como parte de su mision les corresponde a los estudiantes “adaptarse proactivamente
a las circunstancias que les impone el mundo contemporaneo” (p.11). Pero no so6lo es su
adaptacion si no que para ello es necesario la comprension de ese mundo, aspecto que se logra
a partir de los procesos de investigacion que pretenden develar las realidades humanas que
viven las diversas poblaciones en la actualidad, en este caso los nifios cuyas edades oscilan
entre 9 y 12 afos respecto al uso que ellos hacen de los juegos modernos y las implicaciones
derivadas de ello. (IUE, 2015)

En esta misma linea no solo es importante para la Universidad, sino tambiéen para la
Facultad de Ciencias Sociales y su programa de Psicologia, el cual ha recibido la acreditacion
de alta calidad que otorga el Consejo Nacional de Acreditacion del Ministerio de Educacion
Nacional y requiere incrementar el niamero de semilleros de investigacion y de estudiantes

que participen de los mismos. Para contribuir con este propdésito, el presente trabajo
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investigativo surge del proceso adelantado en el semillero de psicologia dindmica, donde se
indaga acerca de las diferentes problematicas sociales contemporaneas, entre ellas, el tema
que convoca la presente investigacion.

También para la psicologia se torna significativo este tema, ya que a pesar de ser una
realidad muy comun el uso de las nuevas tecnologias en los juegos de parte de los nifios, no
es tan abundante el material bibliografico sobre el tema, haciendo necesario que se realicen
mayores investigaciones sobre dicho tema, ya que cada vez son mas las invenciones
tecnoldgicas en estos juegos y desde la psicologia es esencial que estos fendmenos sean
comprendidos y analizados para generar nuevas estrategias de intervencion y comprension
del fenémeno.

Igualmente, desde el desarrollo evolutivo, es importante observar en qué punto de este
proceso se encuentran los nifios y cuales son las caracteristicas y si se presentan cambios 0
modificaciones respecto a las teorias que presentan algunos autores. Por ejemplo, Erikson
(2000) desde la teoria del desarrollo psicosocial dice que los nifios entre los 6-7 afios hasta
los 12 muestran un interés genuino por el funcionamiento de las cosas e intentan llevar a cabo
muchas actividades por si mismos, con su propio esfuerzo y poniendo en uso sus
conocimientos y habilidades. En el caso de que esto no sea bien acogido o sus fracasos
motiven las comparaciones con otros, el nifio puede desarrollar cierta sensacion de
inferioridad que le hara sentirse inseguro frente a los demas.

De igual manera Piaget (1981) propone que aproximadamente entre los 7 y los 12
afios se accede al estadio de las operaciones concretas, una etapa de desarrollo cognitivo en
el que empieza a usarse la logica para llegar a conclusiones validas, siempre y cuando las
premisas desde las que se parte tengan que ver con situaciones concretas y no abstractas.
Ademas, los sistemas de categorias para clasificar aspectos de la realidad se vuelven
notablemente mas complejos en esta etapa, y el estilo de pensamiento deja de ser tan
marcadamente egocéntrico.

Complementariamente, como estudiantes de psicologia en formacion este tema es de
gran interés, porque es una realidad cercana a la experiencia de cada uno de los integrantes
del equipo, como miembros de un grupo familiar y social, donde constantemente se observa

el uso de estos juegos y el rechazo o la apatia por los juegos tradicionales.
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Finalmente, a partir de los resultados arrojados por este proceso investigativo, se
podrian disefiar algunas estrategias de intervencion tendientes a disminuir los efectos nocivos

a nivel psicologico en esta poblacion.

3. Objetivos

3.1. Objetivo General
Identificar las consecuencias psicologicas que trae el cambio de los juegos

tradicionales a los juegos virtuales en un grupo de nifios de 9 a 12 afios.

3.2. Objetivos Especificos
e Determinar los efectos psicoldgicos que trae el cambio de juegos tradicionales a
los virtuales en los nifios.
e  Establecer cudles son los cambios que surgen a partir de la implementacion de los
juegos virtuales sobre los tradicionales en los nifios.
e Describir las ventajas o desventajas que surgen a partir de la implementacion de

los juegos virtuales sobre los tradicionales en los nifios.
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4. Marco Referencial

4.1. Antecedentes

Los antecedentes que a continuacion se mencionan, estan relacionados con el tema del
presente trabajo investigativo, el cual se refiere a las consecuencias psicolégicas que tiene el
cambio de los juegos tradicionales a los juegos virtuales en nifios de 9 a 12 afos.

Para comenzar, el estudio titulado el juego como estrategia pedagdgica: una situacion
de interaccion educativa, realizado en el 2006, por Campos, Chacc y Gélvez, en Chile, este
trabajo tuvo como objetivo “proponer elementos del juego que, desde un enfoque
interaccional de la comunicacion, les permitan implementarlo como estrategia pedagdgica en
una experiencia realizada con nifios y nifias de entre 7 y 8 afios en la Escuela E-10 Cadete
Arturo Prat Chacon, perteneciente a la comuna de Santiago”. Su disefio metodologico fue
mixto y tipo exploratorio, con una primera parte no experimental y una segunda parte
experimental. En los resultados obtenidos se evidencio una serie de caracteristicas y acciones
que son parte del juego de las y los educandos, que dan claras tendencias de las preferencias,

conductas y motivaciones que ellos y ellas manifiestan a la hora de jugar, se destaca la



22

importancia del juego para el desarrollo pleno del nifio y como este puede ser utilizado como
una estrategia de ensefianza-aprendizaje efectiva para ser aplicada en espacios educativos.
(Campos, Chacc, & Gélvez, 2006)

Otra investigacion es el rescate de los juegos tradicionales para el fortalecimiento de
la identidad regional elaborado por Coromoto en Santa Bérbara de Zulia- Venezuela en el afio
2003. El objetivo de esta investigacion fue establecer las estrategias utilizadas por el docente
para el rescate de los juegos tradicionales para el fortalecimiento de la identidad regional en
la IT etapa de Educacion Basica “Taparones”, de la parroquia Uribarri, Municipio Colon del
estado Zulia. El tipo de metodologia utilizada en esta investigacion fue mixto, y les permitid
realizar un andlisis de la importancia de los juegos tradicionales para el fortalecimiento de la
identidad regional, para ello emplearon la estadistica descriptiva que les permitié una
interpretacion cuantitativa y cualitativa de los recursos obtenidos. Esta fue cuantificada y
tabulada y llevada a cuadros estadisticos, para luego obtener una mejor visualizacion de los
datos, los mismos fueron representados en graficos de barra. Los indicativos de la dimension
ensefianza se observa que un 46% de los docentes encuestados, se inclind por la alternativa
casi nunca y un 42,9% por algunas veces quiere decir que, ellos desarrollan objetivos,
promueven actividades y utilizan recursos del ambiente para la practica de los juegos
tradicionales por el rescate de la identidad regional, pero en pocas ocasiones. Esto permite
inferir que el docente no utiliza siempre estrategias pedagogicas para fortalecer la identidad
regional y los juegos tradicionales, factor importante en la educacién integral del nifio. Esta
investigacion tiene como aporte el mostrar el poco interés que tienen los docentes en cuanto
a la utilizacion de los juegos tradicionales para el rescate y fortalecimiento de la identidad
regional. (Bracho, 2003)

Asi mismo, la investigacion y aportes de la investigacion cualitativa sobre
videojuegos, en 2006, realizada por Nufiez, Rodriguez y Garcia investigadores del gabinete
de estudios en acciones comunicativas en Madrid. El objetivo de esta investigacion fue
profundizar sobre la percepcion de los nifios hacia los videojuegos, y su manera de estar ante
ellos y el lugar que ocupan en sus vidas. La metodologia que utilizaron fue cualitativa
mediante pequefios grupos de discusién con nifios y nifias entre 7 y 9 afios y entre 10 y 12
afos, separados por género, combinando héabitat y clase sociocultural. Entre los resultados

obtenidos, se resalta que para los nifios el videojuego es un lugar de encuentro con pares,
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dentro y fuera del mundo virtual. Incluso a veces les gusta mas mirar jugar a otros que jugar.
Para las nifias es un espacio mas de relacion. Sus juegos favoritos tienden a responder a este
aspecto. Por ejemplo, las nifias asocian el chat con los videojuegos de ordenador. Para todos,
es una ocasion de “hacer algo” cuando en el mundo real no se tiene el medio o la oportunidad.
Y también es el modo de realizar las fantasias con los medios tecnoldgicos que permiten
hacerlas “mas reales”. Es también, sobre todo para los nifios, una ocasion de medir fuerzas,
de competir y de demostrar conocimiento. De este estudio se destaca la percepcion que tienen
los nifios y nifias frente a los juegos virtuales y las implicaciones para uno y para otro. (Nufiez,
Rodriguez, & Garcia, 2008)

También la investigacion uso de videojuegos en nifios de 7 a 12 afios, realizado por
Ferrer y Ruiz, en Madrid en el 2005, el objetivo de esta investigacion fue conocer los habitos
basicos declarados de los nifios entre 7 y 12 afios de Madrid en relacion con los videojuegos.
Se llevé a cabo bajo una metodologia cuantitativa, y el instrumento de recoleccion de datos
fue la encuesta, cuya sub-muestra fue de 327 alumnos (167 nifias y 153 nifios y 7 NC) de
colegios publicos, privados y concertados de la comunidad de Madrid. Entre sus resultados
se encuentran que mas del 90% de los nifios estudiados entre 7 y 12 afios juega con algun tipo
de videojuego. En el caso de los nifios son en torno a un 95% aquellos que tienen o han jugado
alguna vez con videojuegos, convirtiéndose en casi un excluido social aquel que no sepa de
qué tratan o no sepa jugar con ellos aportaron datos empiricos al debate sobre la necesidad de
regular contenidos mediante la autorregulacion o a través de normas vinculantes que aseguren
unos minimos de calidad. Con esta investigacion se puede evidenciar que los videojuegos son
una realidad actual y de alta importancia en la vida de los nifios, ya que la gran mayoria de
ellos juegan o han jugado con videojuegos, y de la gran influencia social que estos ejercen es
sus vidas. (Ferrer & Ruiz, 2006)

El estudio denominado videojuegos para la transformacion social Aportaciones
conceptuales y metodoldgicas, realizado en el afio 2014, por Gonzalez en Bilbao- Espafia, el
objetivo general de este estudio fue contribuir tedrica y practicamente al esclarecimiento del
potencial de los videojuegos como herramientas de la transformacién social. La metodologia
de esta investigacion fue mixta, utilizando dos instrumentos para analizar los 133 programas:
el de clasificacion de videojuegos y el de medida de las caracteristicas del videojuego. Entre

sus resultados se encontro que los videojuegos son parte de la revolucion de los medios de
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comunicacion y de procesamiento de la informacion, siendo, de hecho, una hibridacion entre
un medio de comunicacion, como es la television, y una forma de procesamiento de la
informacién, como es la informéatica. Como conclusion general, se deben considerar los
videojuegos como un agente mas dentro de una larga historia de nuevas tecnologias que han
impactado y transformado al ser humano y, por tanto, es necesario su estudio en profundidad
al igual que ha pasado con otros productos similares. Esta investigacion aporta la aparicion
de los videojuegos con las nuevas tecnologias y la presencia que este tiene en las
transformaciones sociales. (Gonzélez, 2014)

Segln el estudio el juego desde el punto de vista didactico a nivel de educacion
prebasica, estudio realizado en el afio 2007 en Tegucigalpa- Honduras por Euceda, el objetivo
general de esta investigacion fue describir la importancia y el uso del juego desde el punto de
vista didactico, en el nivel de educacion prebasica. La metodologia que utilizaron fue mixta,
de caracter descriptivo, a través de una recopilacion documental bibliografica y un trabajo de
campo donde se aplicd un cuestionario y entrevista a los docentes del nivel prebasico,
tomando como poblacion los docentes de este nivel que trabajan en Tegucigalpa,
seleccionando una muestra de 50 docentes que laboraran en instituciones publicas y privadas.
Los resultados de la investigacion realizada muestran que los docentes consideran el juego
simbdlico como una modalidad pedagdgica importante, ya que desarrolla en el nifio una
conciencia social, estimula su creatividad, autonomia, madurez, seguridad, autoestima,
capacidades sociales, linglisticas, afectivas y cognoscitivas, y a la vez les permite explorar,
descubrir, experimentar e investigar. Esta investigacion aporta la importancia de los juegos
didacticos para los nifios para la socializacion, el desarrollo de habilidades y destrezas.
(Euceda, 2007)

La investigacion Juegos en linea y sus consecuencias psicosociales en las personas
que frecuentan el cyber “meganeth”, realizado en el 2015, por Escobar y Salazar, en
Riobamba- Ecuador. El objetivo fue determinar las consecuencias psicosociales negativas y
positivas, de los juegos en linea, en las personas que frecuentan el Cyber “Meganeth” de la
ciudad de Riobamba. Los resultados determinaron que las consecuencias psicosociales
negativas de los juegos en linea son ansiedad (56%.), agresividad (62%), aislamiento social
(69%), conflictos familiares (75%), mientras que las consecuencias positivas son liderazgo

(81%), confianza en si mismo (88%), incremento de capacidad de memorizacion (62%) y
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concentracion (69%). Esta investigacion aporta a la ejecucion de ésta en cuanto a que
determina las consecuencias psicosociales como la agresividad, aislamiento, confianza en si
mismo, ansiedad y la generacién de conflictos familiares, lo cual resulta de vital interés para
el estudio. (Torres, Escobar, & Salazar, 2015)

Ademas la investigacion los juegos tradicionales y su incidencia en las habilidades y
destrezas de los estudiantes del 3° y 4° de educacion basica del Centro Educativo Reforma
Integral Cerit, de la ciudad de Latacunga, provincia de Cotopaxi, elaborado por Chancusi &
Gabino (2014) en Ambato-ecuador, el objetivo de esta investigacion fue determinar la
importancia de la préctica de los juegos tradicionales y su incidencia en las habilidades y
destrezas con los estudiantes del 3° y 4° afio de educacion bésica del Centro Educativo
Reforma Integral CERIT, de la ciudad de Latacunga, Provincia de Cotopaxi. El enfoque
metodoldgico fue mixto. Para realizar el trabajo de investigacion se tuvo en cuenta a los
actores involucrados en el problema dentro del Centro Educativo Reforma Integral “CERIT”
de la Ciudad de Latacunga, Provincia de Cotopaxi. Se utilizé como técnica para la recoleccion
de datos la encuesta y la observacion directa. Los resultados de la observacion fueron: el
100% responde que, si tiene conocimiento de algln juego tradicional, mientras que el 0%
expresa gque desconoce los juegos tradicionales. En relacion a la informacion obtenida con la
encuesta, un 78% dice que, si se han perdido los juegos tradicionales con el transcurso del
tiempo, y un 22% superar lo contrario.

La investigacion denominada los juegos tradicionales y los juegos tecnoldgicos en la
nifiez y juventud de Cali relaciones e implicaciones en la actividad fisica, realizado en el afio
2013 por Balanta y Perdomo en Cali-Colombia, el objetivo de esta investigacion fue
reconocer desde el analisis documental las relaciones e implicaciones en la actividad fisica de
los juegos tradicionales y juegos tecnoldgicos en la nifiez y juventud de Santiago de Cali. El
enfoque fue cualitativo tipo descriptivo. A partir de los resultados se concluye que
actualmente el aumento de los elementos tecnol6gicos aisla cada vez més a los nifios y jovenes
de la ciudad de Cali del mundo exterior. Hay un impacto en la sociedad del enorme cambio
en la manera que juegan los nifios y adolescentes; practicamente estan dejando a un lado su
infancia y apresuradamente se estan convirtiendo en “pequefos adultos” siendo aun mas
visibles los efectos en su crecimiento. De esta investigacion se resalta los resultados negativos

que algunos juegos tienen en los nifios. (Balanta & Perdomo, 2013)
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El estudio nuevas tecnologias, nuevas enfermedades en los entornos educativos en el
2015, realizado por Quintero y Munévar en la ciudad de Manizales, tuvo como objetivo
establecer la relacion entre las enfermedades derivadas del uso inapropiado de las tecnologias,
el aprendizaje y las estrategias pedagdgicas para prevenir riesgos en la salud de los
estudiantes. La metodologia fue cualitativa comprensiva por ciclos etnograficos, ejecutada en
escuelas publicas de la ciudad de Manizales-Colombia, la informacién recolectada y
analizada mediante diarios, registros observacionales y entrevistas a profesores y
coordinadores de las salas de sistemas e informatica, por lo tanto en estos resultados se ve la
aparicion de nuevas enfermedades como molestias de vista, cervicales, mufiecas, irritabilidad
y estrés después de usar el computador, derivadas del uso inapropiado de las tecnologias,
generando debates, dialogos y preocupaciones en los procesos pedagogicos y en la comunidad
educativa. (Quintero-Corzo, Munévar, & Munévar, 2015)

La tesis titulada el juego como estrategia didactica en la educacidon infantil, en el afio
2011, realizado por Leyva, en Bogota-Colombia, se propuso como objetivo caracterizar el
juego como estrategia didactica que facilita los procesos de aprendizajes en los nifios y nifias
de la educacién infantil. El disefio metodoldgico fue el enfoque cualitativo (descriptivo e
interpretativo), se realizaron diversas fases que le permitieron al investigador poder recoger
datos, teorias, sustentos validos y coherentes, que le dieron fuerza suficiente para poder
abordar el proceso investigativo y poderlo concluir respondiendo a la pregunta investigativa.
Los resultados, fueron extraidos de las entrevistas que se aplicaron al grupo de los seis
docentes licenciados en pedagogia infantil, y al docente licenciado en educacién fisica,
quienes afiaden solidez a los procesos de andlisis cualitativo (descriptivo e interpretativo) que
se llevaron a cabo en esta investigacion del juego como estrategia didactica. Las personas
seleccionadas que respondieron dicha entrevista poseen caracteristicas comunes; ser docentes
que ejercen la educacion infantil, trabajar en instituciones educativas, ya sean publicas o
privadas, y ejercer por mas de seis afios en el campo educativo. Se pudo comprender como el
juego es entendido por los docentes, como una actividad libre y espontanea, por la que el nifio
y la nifia pueden aprender y a su vez conocer el mundo que los rodea sin ser juzgados por
nada ni por nadie. Esta investigacion tiene como aporte la estrategia del juego didactico, el

cual tiene un gran impacto en el aprendizaje y el desarrollo del nifio en la educacion. Los
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docentes hacen uso de este método con el fin de facilitar procesos de aprendizaje, el desarrollo
de habilidades y promover la socializacion entre los nifios. (Leyva, 2011)

El estudio: Videojuegos, una alternativa innovadora para el aprendizaje del inglés
(2016), elaborado por Rozo en Bogota-Colombia, planteé como objetivo general establecer
las posibilidades de innovacién educativa que ofrecen los videojuegos como estrategia
alternativa para mejorar el aprendizaje del inglés en los estudiantes. La metodologia que se
utilizo en esta investigacion fue cualitativa (accion- participacion). El plan de investigacion
accion participacion, se desarroll6 en tres etapas, las cuales se dan en espiral de la IAP se
cruzan y complementan. Etapa uno: Diagnostico inicial; Etapa dos: Implementacion de
estrategias alternativas para el aprendizaje del inglés y por altimo la etapa tres: Exploracion
del videojuego como herramienta para el aprendizaje del inglés. A partir de las encuestas en
las cuales participaron 27 estudiantes de MTE, y el propdsito era identificar las condiciones
de acceso y uso de dispositivos tecnoldgicos por parte de los estudiantes. En los resultados se
evidencia que hay jovenes que, a pesar de no contar con internet, dedican buenas horas
semanales a interactuar con videojuegos, esto implica la posibilidad que haya entre ellos
joévenes con niveles de conocimiento muy avanzado sobre esta tecnologia, existen
seguramente diferentes niveles de conocimiento al respecto. Esta investigacion tiene como
aporte el aprendizaje a través de los videojuegos y destaca las habilidades que se desarrollan
con estos, como, por ejemplo, potenciar la adquisicion de habilidades psicomotrices, ayudar
a adquirir las habilidades de asimilacion y retencion de la informacidn, adquirir habilidades
para la basqueda de informacion y mejorar las habilidades organizativas, entre otros. (Rozo,
2016)

Con respecto a la: Construccion de identidad en los videojuegos en linea del 2011,
realizado por Ceballos, en Santiago de Cali, se buscé comprender el sentido que tiene el
videojuego en linea para el sujeto o grupo de sujetos, por medio de una metodologia
cualitativa. Se describieron la construccion de los lazos sociales en los videojuegos en linea,
la dinamica de los grupos en estos juegos, la construccion del papel del personaje y su
mutabilidad en el juego; y se explor6 la implicacidn de estas construcciones en la subjetividad
de los jugadores. Para esto se realizaron algunas observaciones participantes en los
videojuegos en linea Ragnarok, Cloud Nine y Aion; y se realizaron tres grupos focales con
grupos pequerios de dos a tres personas, jugadores de videojuegos de rol en linea. Entre los
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resultados obtenidos se encontré que el reconocimiento social es uno de los aspectos mas
importantes, esto es asi tanto para la satisfaccion que el jugador encuentra, como para las
dindmicas sociales e individuales que dependen del nivel de reconocimiento que se le dé a
cada personaje y al grupo de personajes dentro del juego, lo que conlleva al reconocimiento
social como gamers dentro y fuera de la virtualidad. De esta investigacion es importante
destacar la construccion de identidad, los lazos sociales y el reconocimiento que tienen los
sujetos frente a los videojuegos. (Mejia, 2011)

Para terminar el juego en la escuela como condicién para el desarrollo en los nifios y
nifias de la primera infancia, en el 2017, realizado por Arboleda, Rodriguez, Velasco y
Zorrilla, en Santiago de Cali, Tuvo como objetivo general analizar como se ha configurado
las concepciones del juego en las agentes educativas de los centros de desarrollo infantil. La
metodologia fue cualitativa a través de la observacion no participante. La poblacién en la que
se realizé el trabajo de campo cuenta con 40 nifios y nifias entre los 4 y 5 afios, que forman
parte de un centro de desarrollo infantil, pablico ubicado en la Ciudad de Santiago de Cali.
En los resultados se encontré que todas las maestras estan considerando el juego como una
herramienta de aprendizaje, la cual permite que los nifios aprendan de manera divertida, para
desarrollar y adquirir habilidades, como actividad pedagdgica que debe estar centrada en el
juego, elemento educativo para plantear actividades llenas de diversion, lidica y aprendizajes
significativos, también se pudo evidenciar que las maestras le dan un tiempo especifico al
juego libre, llamado “momento de juego” separdndolo de otras actividades pedagogicas del
plan del dia. De esta investigacion se destaca la concesion que se tiene del juego, y como
utilizan el jugo para el desarrollo del nifio. (Arboleda, Rodriguez, Velasco, & Zorrilla, 2017)

4.2. Marco tedrico
En este item se da sentido a las categorias iniciales presentes en este trabajo
investigativo. Para comenzar se provee de sentido al término de consecuencias, el cual se
asumira como hecho o acontecimiento derivado o que resulta inevitable y forzosamente de
otro, y puntualmente se refiere a lo que genera el cambio de los juegos tradicionales a los
virtuales en nifios de 9-12 afos.
Se inicia con un acercamiento al término de psicoldgica, el cual procede de psicologia,

por lo tanto, segun el diccionario de la APA (2010), se define como: estudio de la mente y el
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comportamiento. Supuesto conjunto de comportamiento, rasgos, actitudes, etc. que

caracterizan a un individuo o0 a un grupo.

4.2.1 El Juego

4.2.1.1 Historia del Juego

Cuando se habla de la historia del juego se puede evidenciar como esta va ligada a las
etapas del desarrollo del menor, psicomotriz y a su vez como lo define Chambon & Rufo,
(1982.) “Periodo durante el cual la sociedad le da al nifio el derecho de usar sus juguetes”
(p.377). Este periodo ha evolucionado a lo largo de la historia. Por ejemplo, en la Edad Media
y bajo el Antiguo Régimen, el nifio se mezcld con adultos a muy tierna edad. De "nifio muy
pequefio” se convirtid en un "joven", participd en actividades para adultos y compartio sus
juegos. En ese momento, las diferentes etapas de la infancia y la juventud, que ahora son
aspectos esenciales de nuestra sociedad, no se distinguian.

Apenas a finales del siglo XVI1I, con las obras Rousseau, (1821) y Kant (2003) el nifio
adquiere un nuevo estatus, se convierte en "humanidad para darse cuenta”. Esto implica un
nuevo interés en el campo de la educacion. Se observa el lugar que el juego puede ocupar en
el desarrollo del nifio: puede ser un "lugar de autoaprendizaje por el yo", descubrimiento del
cuerpo, reglas, libertad. Rousseau (1821) piensa que el juego tiene solo valor educativo y
considera solo el beneficio que se obtendray no el personaje hedonico, por lo que se aproxima
al concepto del juego de Platdn. Se une a Montaigne, (2017) en el papel del juego. Rousseau
(182) considera al nifio como un ser naturalmente bueno, mientras que Montaigne (2017)
reconoce la posibilidad de Pinaud (1789) “inclinaciones sadicas espontaneas para reprimir”
(p. 385-392). Por su parte Schiller (1990 en “Cartas sobre la educacion estética del hombre”
hace de la actividad del juego un modelo para pensar en la humanidad en su especificidad
porque solo el hombre es capaz de jugar. (Rivera, 2008) “El hombre s6lo juega donde, en la
plena aceptacion de esta palabra, es un hombre, y €l es todo un hombre solo donde juega”. (p.
61-69).

En la época de la revolucion, observa un creciente interés de los autores por los nifios
y sus juegos. Esto se debe en particular al movimiento sociocultural que considera la infancia
como una fase preparatoria para la vida adulta. En las obras de la literatura francesa de esta

época, se encuentran diferentes concepciones del juego, sus roles y funciones entre estas esta
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Gorges Sand en 1833, es la primera en tener en cuenta el significado psicologico de la
actividad ludica, la cual describe como testigo de la evolucién emocional, ilustrada en
particular por la especificidad de los juegos segun la edad. Entre los otros autores que miraron
al nifio y al juego, se puede citar a Victor Hugo, Marcel Proust, Marcel Aymé con los cuentos
del gato encaramado, Marcel Pagnol en la serie de Memorias de la infancia.

Segun los autores Montaigne (2017) y Rousseau (1821), emergen dos puntos de vista
para considerar el juego: un punto de vista externo que estudia su lugar en el desarrollo y
considera su proposito, su utilidad. En el punto de vista interno se tiene en cuenta el juego
cuando se lleva a cabo, las reacciones afectivas, en el origen y las causas. Este es el caso de
autores como Marcel Pagnol en su libro Marius en 1931 o Proust en sus novelas “En busca
del tiempo perdido” publicadas en 1913 y 1927 mencionan dentro de sus escritos personajes
fenomenoldgicos del juego. Del mismo modo, estos autores esbozan algunas de las
concepciones psicopatoldgicas y analizan el progreso y la evolucion de los juegos segun la
edad.

Entre 1938 y 1958 dos grandes escritores e investigadores como los son Johan
Huizinga (1938) y Roger Caillois contraponen sus teorias y crean toda una investigacion
referente al desarrollo del juego y su importancia. El autor Paredes, (2002) muestra que el
juego:

Es una accién o una actividad voluntaria, realizada en ciertos limites de tiempo y lugar,
siguiendo una norma voluntaria, pero totalmente convincente, provista de un fin en si misma,
acomparfiado una sensacién de tensién y alegria, y una conciencia de ser de otra manera que
en la vida cotidiana. (p. 51).

A las definiciones anteriores se suma la postulada por Caillois (1958), quien agrega
que es "improductivo™ y que su resultado es "incierto”. Estas dos definiciones tienen la ventaja
de definir el juego como una actividad social y orientar su estudio hacia problemas
antropoldégicos, socioldgicos e incluso historicos, que tratan de la organizacion del espacio
social.

En el siglo XX, las nociones de las relaciones entre el nifio y el adulto estan
experimentando cambios que afectaran a los juegos, tal es asi que para preservar la moralidad
de la nifiez y educar a los nifios, los juegos de azar y dinero estan prohibidos para ellos. Es
después de los humanistas y los jesuitas que se perciben las posibilidades educativas del

juego. Esto lleva a seleccionar y controlar los juegos de acuerdo con la edad y el objetivo
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buscado. Por ejemplo, los juegos de ejercicios fisicos reciben una justificacion médica,
higiénica y educativa. Las actividades divertidas se ven como una contribucion al desarrollo
infantil: aprendiendo mientras te diviertes y te diviertes mientras aprendes. Algunos juguetes
se disefian principalmente para este propésito educativo. Gaussot (2004) especifica que este
lugar de juego en la educacion es diferente segtn la clase social “mas importante en las clases
sociales, mas altas donde los juguetes se eligen segun objetivos especificos, mientras que, en
los circulos populares, la eleccion del juguete se deja mas al nifio” (p.117). También evoca
un reflejo de la sociedad en los medios de los juegos: en las sociedades contemporaneas, las
empresas de consumo, hay mas juegos articulados en torno a las nociones de propiedad y

dinero.

4.2.1.2 El juego desde diversas perspectivas tedricas

El juego es una actividad humana que se da desde el mismo comienzo de la humanidad
y ha sido llevada a cabo de diversos modos en las diferentes épocas, en esa medida distintos
autores se han ocupado de estudiar y teorizar el mismo, a continuacion, se presentaran algunas
concepciones entre las cuales hay clasificaciones basadas en diferentes criterios, como el
punto de vista social o cultural, el punto de vista evolutivo o estructural. (Blanco, 2012)

Clasificacion Roger Caillois (1958): Este fildsofo del siglo XX, se basa en una
definicion del juego propuesto por Huizinga (1938). Segun él, el juego es una actividad:

a) Gratis: si el jugador se ve obligado a jugar, el juego pierde su naturaleza atractiva
y de distraccion.

b) Separado: estrechamente circunscrito dentro de los limites de tiempo y espacio.

c) Incierto: su progreso no esta determinado y su resultado no es esperado.

d) Improductivo: no crea ni riqueza ni ningun elemento nuevo de ningdn tipo (sin
embargo, puede haber propiedades moviles entre jugadores).

e) Regulado: no hay ningun juego sin reglas, incluso si las reglas que el jugador se
da a si mismo. Las leyes son especificas del juego e independientes de la legislatura ordinaria.

f)  Ficticio: acompafiado por una conciencia especifica de una segunda realidad o

una irrealidad franca en relacion con la vida cotidiana.
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En su opinion, el juego sirve para transformar el instinto en social, de natural a cultural.
Proponiendo una clasificacion estructural segun un doble eje. El primer eje es el del orden,
de la codificacidn existente en el juego, con dos polos antagonicos, a saber:

a) Paida: representa los juegos de improvisacion libre, de florecimiento
despreocupado que permite la manifestacion de una cierta despreocupacion incontrolada.

b) Ludus: estos son juegos con reglas fijas, que requieren habilidad, paciencia o
esfuerzo.

El segundo eje se refiere a la estructura misma del juego y distingue cuatro:

a) El"™agbn": juego de competicion.

b) EI "peligro™: la funcion de juego esté vinculada al azar.

c) "Mimetismo': dominio de pretender, de como si, de la ilusion, de lo ficticio.

d) EI "ilinx™: juego dominado por sensaciones vertiginosas, con una expresion
orgéanica.

Clasificacion del juego segun Piaget: En base a la estructura del juego y la evolucién
de los procesos cognitivos, esta clasificacion se basa en la premisa de que "el juego no se trata
de adaptarse a la realidad sino méas bien, de presentar lo real a la satisfaccion de las
necesidades del instante. Para Piaget (1981), la finalidad de la evolucion del funcionamiento
cognitivo es la adaptacion del individuo a su entorno. La asimilaciéon caracteriza la
incorporacion de elementos del medio a la estructura del individuo y el acomodo caracteriza
las modificaciones de la estructura del individuo de acuerdo con las modificaciones del medio.
La adaptacion cognitiva solo se completa cuando da como resultado un sistema estable, con
un equilibrando la asimilacion y el alojamiento que define la adaptacion. Por lo tanto, estos
sistemas estables definen diferentes etapas en la evolucion genética con diferentes juegos.
Piaget (1981) distingue:

a) "Juegos de ejercicio™: caracteristico del periodo sensorio motor. Comienzan
alrededor del primer mes y luego se intensifican durante el primer afio antes de disminuir a la
edad de dos afios. El bebé usard espontdneamente sus habilidades y funciones tal como
aparecen, primero como una actividad con un fin en si mismo y luego las reproducira por
puro placer. A través de juegos sensorios motores, intenta armonizar toda la informacion que

recibe e incorpora gradualmente.
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b) "Juegos simbolicos': caracteristicos del periodo preoperatorio. Comienzan en el
segundo afio y alcanzan su méximo alrededor de cinco o seis afios antes de disminuir. El nifio
gana progresivamente acceso a la funcion simbdlica, es decir, a la capacidad de representarse
a si mismo mediante una imagen mental. Este se desarrolla inicialmente mediante actividades
ludicas de imitaciones de las cuales el ejemplo tipico es el juego de fingir. El juego simbdlico
permite la organizacion del pensamiento, a pesar de que el lenguaje ain no ha alcanzado el
dominio suficiente a través de la creacion y manipulacion de imagenes mentales. Por lo tanto,
por repeticion el nifio asimilara situaciones nuevas.

c) Los "juegos de reglas': muy presentes durante el periodo de las operaciones
concretas, de siete-ocho afios a once-doce afios, pero también durante el periodo que sigue
(los de las operaciones formales). Antes de los 7-8 afios, estos juegos se pueden observar por
imitacion de los mayores y luego se organizaran espontaneamente. Marcan la socializacién
del nifio y aumentaran en frecuencia con la edad. Son posibles porque el nifio ya no se limita
a su propio punto de vista y puede coordinar diferentes puntos de vista e informacion con el
fin de extraer consecuencias. Hasta los 11-12 afios, aln se necesita apoyo concreto.

Freudy el juego del carrete: En la obra mas alla del principio de placer, Freud (1991)
que se encuentra la primera observacién psicoanalitica del juego. Este es el "juego del carrete”
puesto en marcha por su nieto cuando su madre lo dejé: envi6 una bobina atada a una cuerda
lejos de él diciendo "000", que significa "fuerte" que significa "lejos" en aleman o "fiesta" en
franceés, luego tirando de la cuerda, devolviéndole la bobina, diciendo "aaa", es decir, "da"
que significa "aqui esta".

Freud entiende entonces que esta actividad de juego tiene dos objetivos diferentes y
no contradictorios. Primero, el nifio trata de controlar la ansiedad causada por la ausencia de
su madre controlando la salida de la bobina, lo que le permite acostumbrarse a la desaparicion
del objeto, luego controlando su retorno y placer relacionado con la reaparicion del objeto.

Mediante este juego, el nifio hizo grandes esfuerzos para renunciar a sus impulsos y
no para oponerse a la partida del objeto materno. La otra funcion seria poner en juego un
impulso de venganza provocado por el sentimiento de abandono: el nifio por esta accion ya
no es pasivo, ya no sufre la partida de su madre, sino que se vuelve activo, independiente,

dominando las idas y venidas del objeto.



34

Siguiendo estas observaciones, Klein (1955) “el juego aparecera como una técnica que
el ser humano usa para establecer una economia psiquica que corrige las ansiedades de
pérdida del objeto y, en consecuencia, las tendencias depresivas”. (p. 269)

Melanie Klein y el juego: A principios del siglo XX, Hellmuth (1921) psicoanalista
austriaca, fue la primera en utilizar el juego en el tratamiento psicoanalitico de los nifios,
considerando por primera vez que el juego del nifio tenga un valor simbdlico.

Ella considera el juego en psicoterapia como un modo de expresion y comprension de
fantasias. Al mismo tiempo, Klein (1955) esta en el origen de una técnica psicoanalitica en la
que el contenido del juego ocupa el lugar central: el de las asociaciones libres presentes en
las psicoterapias de los adultos y que faltan en los nifios. Segun ella, la actividad de juego le
permite al nifio traducir, simbdlicamente, el contenido de sus pensamientos, sus fantasias, sus
deseos, sus experiencias pasadas, pero también sus mecanismos de defensa. Es el equivalente
de un suefio que le permite al nifio superar las ansiedades depresivas, autoriza la realizacion
fantastica de sus deseos y conduce a una adaptacion gradual a la realidad.

Su proposito en el analisis de los nifios es comprender e interpretar todas las
producciones expresadas por el nifio durante la actividad de diversion o si estas actividades
son inhibidas para comprender las razones. La interpretacion es esencial e interviene tan
pronto como el nifio da una idea del significado de sus conflictos. Se refieren tanto al
contenido del juego, el discurso que puede acompafarlo, como a las actitudes transferenciales
del nifio. Dado que la transferencia es la repeticion del analista de las emociones y los
conflictos del pasado, es importante entenderlo para traer de vuelta ansiedades y fantasias en
su origen. Melanie Klein (1955) postula que, al revivirlos y comprenderlos, el nifio podra
reducir la carga de ansiedad. Busca percibir los puntos de fijacion de la angustia y la
culpabilidad del nifio para poder superarlo: gracias a los mecanismos de escision y proyeccion
ludica, los objetos del juego personificados se convierten en el soporte proyectivo de los
objetos parciales interiorizados que permitiran progresivamente la resolucién de conflictos
internos. Ella hace la suposicion de que estas proyecciones son desencadenadas por fantasias
masturbadoras relacionadas con la escena primaria. Los conflictos en cuestion pueden ser de
diferentes drdenes: inter-sistematicos (por ejemplo, entre el ego y el stper ego), entre dos
imagenes internalizadas y escindidas, como la mamé& buena y la mama mala, o entre dos

niveles de relaciones interiorizadas (imagenes pregenitales y edipicos). A través del juego,
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estos conflictos y la ansiedad generada se proyectan sobre la realidad externa que permite una
reduccion de la ansiedad y una mejor comprension de la realidad.

En cuanto al material que proporciona a los nifios, Klein (1955) propone usar juguetes
simples, pequefios y no mecanicos, en numero y diversidad suficientes (juguetes, pero
también materiales para dibujar) para que puedan expresar una amplia gama de fantasias y
experiencias vividas. Ademas, sefiala la importancia de no inhibir las fantasias agresivas, sino
de ayudar al nifio a expresarlas de diferentes maneras (y no mediante un ataque fisico del
terapeuta). Entonces es necesario entender por qué estos impulsos agresivos aparecen en este
momento del cuidado y observar sus consecuencias en la psique del nifio (sentimientos de
culpa, tristeza, persecucion).

Es gracias a la técnica del juego y las observaciones que se siguen de €l que Klein
(1955) desarrollara sus diferentes teorias sobre el desarrollo psiquico del nifio. Por ejemplo,
ella asume que las fantasias que se revelan a través del juego son un reflejo del desarrollo
libidinal y del Edipo primitivo. Ella insiste en que la forma en que cada nifio usa los simbolos
estad en relacidn con sus emociones y sus ansiedades, pero también, con toda la situacion de
analisis. Por lo tanto, no hay traduccion generalizada de los posibles simbolos. De la misma
manera, sus observaciones de los juegos llevan a la observacion de que las dificultades para
formar y usar simbolos, y asi desarrollar una vida de fantasia, es un signo de perturbacion
temprana que se relaciona con trastornos de la relaciéon con mundo exterior y a la realidad,
caracteristicas de la esquizofrenia.

El juego desde Anna Freud: A diferencia de Melanie Klein, Anna Freud (1927) no
considera el juego como un sustituto de las asociaciones libres del adulto, sino que, el hecho
de que ciertas actividades ludicas produzcan un material simbdlico es para ella un obstaculo
que introduce la duda, la arbitrariedad. Como resultado, las interpretaciones no pueden usarse
como en el adulto y son demasiado rigidas porque se centran en el valor simbélico de su
contenido. Segun ella, el objetivo terapéutico del tratamiento analitico debe ser conciencia 'y
elucidacion de los mecanismos de defensa contra la ansiedad. (Freud A. , 1927)

Freud (1927) piensa que el juego tiene una importancia en la identidad, pero también
en el desarrollo corporal del nifio. El juego evoluciona, primero centrado en actividades auto
erdticas con el cuerpo como objeto de juego, luego se observa una transposicion progresiva a

la actividad intelectual. El juego aparece como un soporte de trabajo y un revelador de los
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complejos de unidad entre el Id y el Ser. Sin teorizar realmente el juego del nifio, ella describe
los pasos en la linea de desarrollo del cuerpo al juguete y del juego al trabajo (Freud, A.,
1927).

Para ella, el nifio no tiene las mismas habilidades para establecer un vinculo
transferencial que el adulto. Ella esta més interesada en crear una relacion positiva con su
paciente joven sin hacer interpretaciones analiticas. Introduce el mundo exterior en
situaciones de juego e incorpora una accion educativa que a veces implica un consejo para
los padres. Por otra parte, ella subraya el papel fundamental que tiene el juego en la
socializacion del nifio y lo convierte en uno de los factores determinantes de la capacidad de
trabajo en el futuro.

Winnicott (1993) sigue la linea de Klein (1955), Considera el juego como universal y
espontaneo, y el espiritu ludico como el fundamento esencial de la personalidad y la identidad
psiquica. A diferencia de los psicoanalistas que le precedieron que consideraban el juego
como una herramienta terapéutica, Winnicott (1993) argumenta que el juego es un todo con
virtudes terapéuticas en si mismo, no es solo un contenido sino también un contenedor. La
psicoterapia y el psicoanalisis solo usarian los potenciales del juego, por lo tanto, define la
psicoterapia como un lugar de encuentro entre dos areas de juego, la del nifio y la del
terapeuta.

Su trabajo en torno al juego se articula en torno a las nociones de objeto y fenémeno
transicionales que define como un area intermedia de experiencia que se encuentra entre el
cuerpo y el juguete, entre la ignorancia y el reconocimiento de la misma. EI fendbmeno de
transicion le permite al nifio luchar contra la ansiedad y especialmente la ansiedad depresiva.
Se puede observar en momentos en los cuales la madre y el nifio se separan, que se presentan
actitudes corporales repetidas (por ejemplo, chuparse el dedo o acariciarse), balbuceos, de
estos fendmenos puede surgir un objeto particular que el nifio descubre, que adquirird una
importancia vital y que llevara consigo a todas partes: es el objeto transicional, el primer
objeto no-yo. (Winnicott, 1993)

Por lo tanto, Winnicott (1993) describe el area intermedia, como un area de ilusion
entre el interior y el exterior, que evoluciona con el desarrollo del nifio. Al principio de su
vida, el bebé y su madre comparten este espacio en el que la madre suficientemente buena le

permite a su bebé tener la ilusion de una omnipotencia al adaptarse casi al 100% a sus
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necesidades. Asi, el recién nacido tiene la ilusién de que existe una realidad externa, que es
creada por él mismo: es él quien crea el pecho de su madre, fendmeno que se denomina
omnipotencia magica. En este proceso la adaptacion casi total de la madre es necesaria para
que el nifio pueda desarrollar una concepcion de la realidad externa y la capacidad de vivir
una relacion con esta realidad.

Esto le permite al bebé sentir que él existe. Posteriormente, la madre debe reducir
progresivamente su adaptacion activa a las necesidades del bebé. Esto debe hacerse a medida
que la capacidad del nifio para hacer frente a la frustracion. Son estas experiencias de
frustracion las que hacen que las cosas sean reales. El nifio gradualmente tomara autonomia
en el area intermedia, lo cual seré facilitado por el objeto transicional. El oso de peluche, el
extremo del trapo u otro objeto encontrado y creado por el nifio, tiene una funcion de mediador
entre el mundo interno en el devenir y el mundo externo que comienza a comprender. Este
objeto no es ni la madre ni la representacion interna de la madre (que debe ser capaz de
elaborar la ausencia, que el bebé ain no puede hacer), sino un poco de ambas. Es gracias a él
que el nifio puede continuar existiendo en ausencia de la madre. El viene a tomar el lugar del
objeto de la primera relacion y precede a la prueba de la realidad. El nifio ejerce un doble
control sobre él, control omnipotente y magico y una manipulacion muy real. Winnicott
(1993) hace explicito que no es el objeto en si el que es transitorio, sino que representa la
transicion del nifio que pasa del estado de unidn con la madre al estado de separacion de ella.

De estas concepciones fluye la nocion del espacio de juego, un espacio que no esta ni
dentro ni fuera, en otras palabras: un area intermedia. El juego comienza desde la edad méas
joven, cuando esta area se comparte entre el bebé y su madre y él experimenta omnipotencia.
Como se describio anteriormente, esto requiere confianza en la madre, de lo contrario, el
juego no se puede configurar. La siguiente etapa es estar solo en presencia de alguien.
Nuevamente, se necesita confianza para hacer que esta persona se sienta presente y participe
del juego. Cuando estas dos etapas han sido posibles, el nifio esta listo para la superposicion
de dos areas de juego y para divertirse. (Ruiz, 1996)

La primera persona con la que juega es, a menudo, la madre que primero se adapta al
juego del nifio antes de presentar propuestas para crear un vinculo dentro de un juego. Nifio
para establecer relaciones con otros nifios: este es el comienzo de la socializacion. Cuando

juega, el nifio esta en un area de juego que deja con dificultad y en la que las intrusiones son
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dificiles de tolerar. No se trata de la realidad externa, ni de la realidad psiquica interna, sino
que el nifio usara los objetos o fendmenos externos al ponerlos al servicio de su mundo
interior, dandoles el significado y la sensacion del suefio.

Para Winnicott (1993) el juego es universal y espontaneo, es una terapia en si misma.
Jugar es una experiencia creativa que se ve favorecida por el entorno de la psicoterapia, es
decir, por el contexto del encuentro entre dos personas diferentes en un momento dado, bajo
ciertas circunstancias y en un tiempo determinado. Dentro de un contexto clinico la base del
trabajo del terapeuta radica en esta experiencia creativa, inscrita en el tiempo y el espacio,
bajo la mirada de un adulto disponible y atento, y eso es intensamente real para el paciente.

El autor propone en particular la técnica de "garabato” que consiste en la creacion
conjunta de un dibujo. El nifio y el terapeuta, alternativamente, transforman el garabato
dibujado por el otro. Es un juego que esta en el campo de los fendbmenos transferenciales
porque es la experiencia de transferencia / contratransferencia lo que se revela. Este es un
prototipo de co-creacion ludica que ilustra perfectamente su hipotesis de la terapia como un
area de juego comun entre el paciente y el terapeuta. El nifio no juega solo con lo que extrae
de si mismo, sino también con lo que le aporta el otro. Es asi como desde la segunda mitad
del siglo XX, el juego ha tenido un papel principal en el cuidado terapéutico de los nifios. Se
ha reconocido la importancia de la participacion del terapeuta en esta area de juego y se han

desarrollado actividades terapéuticas alrededor de ellos.

4.2.1.3 Tipos de juegos

e C. Buhler (1997) describe cuatro tipos de juegos: juegos funcionales, juegos
sociales (que corresponden a las categorias de Piaget), juegos de fantasia y juegos de
construccion (o creadores).

e Jean Chateau (1958) considera que los juegos funcionales de bebés son solo
"Pseudo juegos" que resultan de una actividad mas préctica que una actividad divertida.

e Philippe Gutton (1982) distingue las actividades preludias observadas en el bebé
del juego de nifios mayores. Para él, las actividades pre ludicas apuntan a proporcionar un
placer que reemplaza a la madre cuando esta ausente.

e Juegos activos: Los juegos activos son aquellos que pueden ser practicados en

cualquier momento del desarrollo evolutivo. Estos se realizan por dos personas 0 mas que



39

comparten tiempo, interactuando entre si fisica, mental y muscular, lo que significa que se
conjuga la mente y estructura fisica permitiendo un perfecto funcionamiento integral del
cuerpo humano Trigo, (1999) Implican el consumo de energias, y traen multiples beneficios
para el organismo entre los cuales pueden describirse: regulacion del sistema digestivo,
mejoramietno en las habilidades de socializacion, entendimiento de normas y fortalecimiento
de los vinculos interperpsonales (Condella, 2012)

e Juegos pasivos: Son aquellos juego donde el acto fisico no es necesario en el cual
una o varias personas realizan actividades donde se aplica mas el razonamiento y la
creatividad que la fuerza bruta, este tipo de juegos en su mayoria son de observacion, de mesa,
juegos de tableros, de cartas, condados, de escritura o lectura, de armar como los puzzles, son
los que donde el intelecto y la imaginacién son el principal elemento Salazar,(2000) Contrario
a las creencias populares, este tipo de juegos enrriquecen el desarrollo de las habilidades
mentales del proceso, confiriéndole: mayor capacidad de concentracion, fortalecimiento de la
memoria, aumento del pensamiento analitico y desarrollo de la creatividad (Damian, 2015)

e Juegos cooperativos: Esta modalidad de juego es la suma de todos los logros que
un equipo tienen en coman para llegar a determinada meta, como el logro de cada uno de los
integrantes, ya que el logro y el éxito de un miembro es el éxito y logro de todo el equipo, es
decir; los participantes que lo componen no compiten entre si, sino que se apoyan ya sea que
ganen o pierdan lo hacen como grupo o equipo Cerdas, (2013) En esta modalidad, se crean
coaliciones, los beneficios de estos, son visibles en multiples direcciones. A nivel social ayuda
al desarrollo de la empatia, promueve las conductas participativas de trabajo conjunto, mejora
la unién y resalta la importancia del trabajo en equipo MiInTIC, (2017) Son los juegos
cooperativos, aquellos que promueven en el nifio el compartir de ideas, la capacidad para
delegar roles, el reconocimiento de las propias fortalezas, la imaginacién y la capacidad para
movilizarse en grupo (Ferrer & Ruiz, 2006)

e Juegos competitivos: Son aquellos en donde varias personas participan para el
logro de sus propios intereses al interior de un grupo de jugadores, su finalidad es alcanzar
una determinada meta o un logro porque en este tipo de juegos se impone el objetivo personal
e individual por encima del colectivo, midiendo el esfuerzo y las capacidades entre los
competidores, se excluye totalmente los objetivos y los logros de los demaés participantes

puesto que el fin es alcanzar el éxito con el fracaso de los demas. Lavega, Filella, Lagardera,
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Mateu, & Ochoa, (2013) esta es una de las variables del juego motor y es una forma de ensefiar
a las nuevas generaciones como construir testimonio de acto pacifico en medio de situaciones
sociales donde se conjugan diversos intereses personales Santa, Moreno, & Mejia, (2016) En
estos juegos si existe interaccién motriz, la diferencia es que su valia es adversa en referencia
con los demas participantes (Montaigne, 2017)

e Juegos de mesa: Aquellos que como su nombre lo indica, se juegan sobre un
tablero o superficie plana; por lo general estos suelen implementar la utilizacion de figuras o
fichas las cuales se colocan encima del tablero, las reglas del mismo van a depender del tipo
de juego, pueden participar en ellos una o varias personas; Molina, (1997) Diversas
invetigaciones, indican que los juegos de mesa, sirven a la psicopedagogico para evaluar los
procesos de de desarrollo en los nifios de las habilidades comunicativas y orales y como
métedo de terapeutico, proporcionan potencializacion de la creatividad, la imaginacion y las
relaciones socioafectivas con pares (Arias, Buitrago, & Camacho, 2014)

e Juegos tradicionales: Son aquellos juegos caracteristicos de determinada region
0 pais, por lo general estos son llevados a cabo sin la necesidad de utilizar juguetes o algun
tipo de tecnologia, solo se necesita emplear el propio cuerpo o de herramientas que se pueden
obtener facilmente de la naturaleza (piedras, ramas, tierra, flores, etc.) también los objetos de
uso domésticos como botones, hilos, cuerdas, tablas, etc. (Lleixa, y otros, 2002)

e Juegos populares: Estos juegos van pasando de generacion tras generacion y
forman parte de la cultura de los pueblos o las poblaciones en donde se realizan, estos suelen
reflejar las necesidades y experiencias de dichas localidades e inclusive ayudan a educar a las
nuevas generaciones. Normalmente son juegos espontaneos, creativos y motivadores.
Rebollo, (2002) Tiene diferentes modalidades entre las cuales, puede nombrarse: a) los juegos
locomotores, que integran desplaxamientos, marcha, salto, gateo y comportamientos de
equilibrio Arias, Buitrago, & Camacho (2014); b) Juegos de lanzamiento a distancia, los
cuales implican impulsar, arrojar o golpear objetos a ciertas distancias Torres, Escobar, &
Salazar, (2015); c) Lanzamiento de presicion, donde se lanzan elementos a puntos inmoviles;
d) Juegos de pelota, donde se emplean esféricos; y e) Juegos de fuerza, donde son requeridos
esfuerzos para levantamiento y transporte (Lavega, Filella, Lagardera, Mateu, & Ochoa,
2013)
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e Juegos de naipes: Esta modalidad de juego se caracteriza por la utilizacion cartas
hechas con cartulina que se encuentran decoradas o impresas con distintos dibujos, formas,
nameros y colores, se cree que estas barajas fueron creadas por las antiguas civilizaciones con
la finalidad de ser utilizadas para la adivinacion, por con el pasar de los siglos han dado paso
a una infinidad de juegos donde la principal herramienta son los naipes. Pérez & Delgado,
(2012) Puede ser practicado por entre 2 y 10 personas utilizando una o dos barajas al tiempo
Arboleda, Rodriguez, Velasco, & Zorrilla, (2017) Requiere para su préctica, habilidades
como memoria, concentracion y reconocimiento de los signos y sefiales que emite el otro
sujeto, ese reconocimiento, permite predecir las estrategias de juego de los demas
participantes para anticipar la respuesta que sera emitida (Lavega, Juegos y deportes-
populares-tradicionales, 2000)

e Videojuegos: Estos son aquellos tipos de juegos electronicos en el que se
encuentran involucradas una o mas las cuales interacttan una con la otra, es decir, es cualquier
juego digital interactivo y cuyo objetivo primordial es divertir por un lapso de tiempo
prolongado, utilizando soportes de interface como los ordenadores, las videoconsolas, las
consolas portatiles 0 maquinas recreativas Etxeberria, (1998) son entendidos como historias
interactivas que prsentan tramas tematicas, generadas por las acciones de los usuarios y donde
las acciones producidas por los participantes, cambiar la realidad (Gonzalez, Salazar, &
Velasquez, 2009) Se afirma que son producciones teatrales, donde la pantalla es el escenario
donde se recrea la accion (Gonzalez, Salazar, & Velasquez, 2009)

e Juegos de rol: Son conocidos comdnmente como juegos de simulacion, se
consideran una experiencia con herramientas de desarrollo imaginativo y destreza, con una
infinidad de materiales de apoyo, fomentando la socializacion entre diferentes personas, de
distinto sexo y edades, como un aprendizaje activo. Puesto que se debe a un aporte sobre
ensayo Yy error se aprende de manera experiencial. (Pérez & Carbd, 2010)

Los juegos representan una parte importante en la vida de cada persona, ya que sin
importar la religion, raza o cultura seguramente, ha sido participe de alguna de estas
actividades, ayudando a incentivar las diferentes areas del desarrollo del nifio o nifia que actla
dentro del juego, fisicamente ayuda a la correcta coordinacion de las distintas partes del
cuerpo, también ayuda a ampliar las capacidades motoras y a descubrir nuevas sensaciones,

a nivel intelectual se estimula la capacidad de razonamiento, se incentiva a la imaginacion y
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la creatividad, también se puede desarrollar en gran manera el lenguaje, en el ambito social
ensefia al nifio a regirse por una serie de normas ya impuestas, desarrolla la responsabilidad y
el autocontrol ademas de fomentar la participacion y la cooperacion con los demas, por Gltimo
lo ayuda a expresarse de manera libre y liberar tensiones, también puede aumentar el
autoestima y al desarrollo de la personalidad.

Aunque los juegos suelen ser actividades distintivas de los nifios en determinados
momentos los adultos pueden ser participes de ellos, liberando de esta forma el estrés que
genera el dia a dia. (Pérez & Carbd, 2010)

e Juegos corporales entre el infante y su madre: Varios estudios han investigado
el comportamiento entre madre e hijo y las diferentes etapas de su juego. El postulado del
trabajo consiste en decir que la identificacién de las interacciones ludicas se puede hacer
mediante la observacién de la recepcion que el nifio reserva a las solicitudes maternas. La
madre participa, por sus intrusiones ludicas en la superficie del cuerpo del bebé, en el
desarrollo de una membrana corporal. Es la adquisicion de una experiencia de discontinuidad
en un contexto de continuidad que permite este desarrollo. (R. Schejtman, y otros, 2009)

Se pueden observar diferentes fases, en las primeras semanas, los estimulos en la piel
del bebé causan un desequilibrio en el cuerpo debido a un cambio en el patron del cuerpo por
un influjo de excitacion cutanea. Con mucha frecuencia, se generan movimientos de
evitacion, pero también hay reacciones corporales de orientacion y respuesta a la llamada
materna. Desde el final del segundo mes hasta cinco o seis meses, el nifio se encuentra en una
fase de ajuste activo de la distancia con la madre. Este periodo corresponde a la fase de
separacién-individuacion, descrita por Mahler (1961), durante la cual el nifio hace mas y mas
movimientos para desconectarse del cuerpo de la madre mientras mantiene un contacto
tranquilizador con ella. Se protege y abre al mismo tiempo a la estimulacién materna. A veces,
se observan movimientos de incomodidad cuando los bebés tienen dificultad para controlar
los cambios de los registros sensoriales a los que estan sometidos. La madre debe entonces
ajustarse para regresar a un estado mas pregnado para su bebé. De seis a ocho meses, el
progreso motor, asi como las capacidades de anticipacion de las intervenciones maternas que
adquirid, le permitiran al nifio prepararse y aceptar o rechazar las propuestas de juegos. Como
resultado, los juegos tactiles se vuelven mas complejos con momentos de "persecucion™ o

esperando entre el anuncio del juego y el contacto fisico. Por lo tanto, el toque en la relacion
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madre-hijo a una funcion calmante, pero también permite excitar la vigilancia del nifio. La
funcion de despertar es fundamental, ya que revela al nifio su potencial de emocion y placer.
Autores, como (Stern, 2005), han enfatizado el papel de la intimidad en las
interacciones madre-hijo y el surgimiento de la actividad ludica. Es la expectativa lo que
provoca excitacion y placer. Es el cambio, la introduccion de una regla y su violacion en una
secuencia bien conocida por el bebé, la ritmica engafiada, que es la fuente del placer en los
primeros juegos. Ademas, a pesar de las repeticiones, que son necesarias, estos juegos
produciran diferenciacion: el bebé reconoce invariantes, como su estado emocional, y
descubrira la diversidad de experiencias que le permite reconocer al otro. Como dice Stern:
El sistema nervioso del bebé esta preparado para evaluar inmediatamente la intensidad de
una luz, de un sonido, de un contacto, de todo lo accesible a los sentidos, comparte

experiencia (emocional, emocional) y crea diferencia. Trabaja para construir uno mismo, y

para constituir el fuera de si mismo, a partir de experiencias intersubjetivas. (p.31)

e Juegos tradicionales: Respecto a los juegos tradicionales, Lavega (2000) define
“el juego popular tradicional, como aquel que se ha ido transmitiendo de generacion en
generacion” (p.18), ademas se practica con frecuencia, y se trata de juegos representativos en
una determinada zona. Con base a esta definicion autores como Sarmiento (2008) afiaden que
“estos juegos se transmiten habitualmente de forma oral, desde abuelos y padres hacia los
mas pequefios, y a través de sus relatos” (p.103). Ademas, afirma que se trata de “juegos que
al entrar en la escuela vinculan la realidad que se vive al interior de cada cultura, recreandola
a su vez en la fantasia de los nifios que hoy tienen otra mirada sobre el tiempo que ya paso”
(p.115). Es decir, la integracion de los juegos tradicionales en la escuela permite a los alumnos
conocer ciertos aspectos relacionados con su entorno, con su cultura, y a la vez podemos
observar como los nifios adoptan estos juegos, en base a la sociedad actual en la que nos
encontramos.

Se habla de juegos que han perdurado a lo largo de los afios gracias a la transmision
de estos, y ésta ha sido realizada de forma oral, sin embargo, segun sefialan Lopez & Garcia,
(2006) “solamente en los ultimos tiempos se ha comenzado su transmision escrita.” (p. 56).

Complementando esta definicién de juegos tradicionales, Rodriguez, Pazos, &
Palacios, (2014) afirman que son aquellos que han perdurado de generacion en generacion,

sufriendo quizés algunos cambios, pero manteniendo su esencia. Segun lo anterior se puede
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afirmar que los juegos tradicionales poseen caracteristicas fundamentales que tienden a
permanecer con el paso del tiempo.

Algunos juegos y juguetes tradicionales de Antioquia segun Santa, Moreno, & Mejia,
(2016) son:

a) Eltrompo: Una de las citas infaltables del recreo era reunirse para jugar trompo,
los famosos juegos de trompo. Un objeto de forma de conica en pléstico o en su mayoria
trompos de madera, que, al ser envuelto y lanzado con una pita delgada, empezaba a bailar
sobre el suelo. Una vez aprendida la técnica de lanzar, la tarea era perfeccionar diferentes
trucos: ponerlo a girar sobre la mano, que bailara al revés o hacerlo volar. El secreto de un
buen trompo ‘bailador’ estaba en la calidad de la pita.

b) El yoyo: Dos discos gruesos de madera o plastico, unidos con un pequefio eje en
el cual se envolvia un pedazo de pita para subir y bajar con el impulso de la mano, asi era el
yoyo. La destreza estaba en aprender diferentes trucos del yoyo o maniobras entrecruzando
la pita para hacer varias figuras. Con el tiempo ha evolucionado con motivos de series
animadas impresas en sus caras e incorporando luces que cambian de color con el ‘sube y
baja’.

c) La coca: Proveniente de la cultura azteca, este artefacto se ha popularizado por
toda Latinoamérica. ;Como se juega el juego de la coca? Entre los colombianos es muy
familiar jugar con un tallo enlazado a una bola que tiene que incrustarse alli. Aunque pareciera
sencillo, requiere de bastante destreza y punteria. También se presta para diferentes trucos y
jugadas. Cocas hay de todos los tamarios, colores y materiales.

d) Saltar lazo: Un buen trozo de soga o cuerda era suficiente para convocar un buen

combo y saltar la cuerda en grupo y con diferentes velocidades.

4.2.1.4 Juegos y nuevas tecnologias
Hoy en dia, las nuevas tecnologias tienen un lugar central en el mundo de los adultos,
pero también en el mundo de los nifios. La nueva generacion tiene mucho éxito en
informatica, telefonia, videojuegos, juegos virtuales y eso desde la edad mas joven. Los nifios
y adolescentes pasan cada vez mas tiempo en sus pantallas desarrollando juegos en linea, el
medio de entretenimiento mas popular. Las ofertas de videojuegos, ya sea en una

computadora, consola, tableta o teléfono, se desarrollan constantemente y afectan a todas las
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edades de la vida. De hecho, no es raro ver a nifios de 2-3 afios manejar el teléfono inteligente
de los padres con brillantez, encontrar el juego, video o aplicacion de historia instalada
especialmente para ellos, y navegar como quieran en este medio. A menudo sigue siendo un
misterio para los mayores. También hay aplicaciones de juego adaptadas para los mas
pequefios y videojuegos accesibles en la consola desde los 3 afios. (Gonzélez, Salazar, &
Velasquez, 2009)

El desarrollo de nuevas tecnologias aplicadas a los videojuegos ha dado lugar a
consolas para las cuales el cuerpo del jugador se convierte en el controlador. Es entonces
cuando sus movimientos, que con la ayuda de detectores de movimiento y una camara, se
transmiten a la consola: el jugador se convierte en el héroe, los movimientos del héroe son
suyos. Esto, combinado con imagenes generadas por computadora que ofrecen escenarios
cada vez mas realistas, hace de estas medias ludicas peliculas reales en las que el jugador se
proyecta en su motricidad y su pensamiento. Los avances recientes y los desarrollos actuales
en esta area, pronto nos ofreceran la oportunidad de jugar en tres dimensiones, es decir, entrar
literalmente en el juego. Ademas, la inmersion de sonido también es cada vez mas.
Perfeccionado que acentla la impresion de inmersién en el mundo virtual. (Morales & Ortiz,
2016)

Los videojuegos cumplen todos los criterios y funciones del juego "ordinario™. Fuente
de placer, permiten expresar los impulsos y especialmente la agresion de forma segura,
experimentar ansiedades, como la separacién o la caida sin fin, de nuevo de forma segura, ya
que no habré consecuencias en el mundo real La dimension relacional del juego es también
esta presente el hecho de que los juegos actuales desarrollan cada vez més este aspecto, con,
por ejemplo, juegos centrados en la cuestion de la empatia y la relacion de ayuda. Los juegos
virtuales se juegan mucho con amigos, pero también con familiares con una dimensién de
transmision generacional que aparece principalmente en la relacion padre-hijo. Ademas,
también permiten aumentar las experiencias y proponer marcadores de identificacion.
(Marcano, 2006)

Todos estos medios de juego virtual permiten al jugador convertirse en un actor, héroe,
para recrear un mundo como él quiere e imagina. Minimizan la brecha entre la fantasia y la
realidad, entre la percepcion y la representacion porque nos permiten casi tocar el mundo

virtual que se abre ante nuestros ojos. Cabe sefialar que "si las imagenes son virtuales, la
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experiencia es real, solo una experiencia en un entorno abstracto”. Esto alimenta los temores
de los padres, que son numerosos Y justificados para muchos de ellos, pero recordemos que
los nifios de hoy nacen con esta nueva tecnologia y, por lo tanto, su conocimiento es mayor
que el de los nifios. Muchos adultos, Sin embargo, no niegue la aparicion en paralelo de
diversos problemas como reuniones virtuales con extrafios mas o menos benévolos, abuso de
videojuegos. (Damiéan, 2015)

La exposicion a la violencia con frecuencia a traveés de estos juegos, pero también a
través de la television, peliculas, internet, conduce a un fendmeno de habituaciony una ilusién
de todo el poder perjudicial para la construccion de la personalidad. Tisseron (2012) borda en
muchos articulos la cuestion de la violencia transmitida por todos los medios y los riesgos
que genera para el nifio. Enfrentado a la violencia, el nifio tiene tres formas de lidiar con los
desagradables efectos causados (ansiedad, miedo, ira, disgusto). Primero, pone en palabras lo
que vio y siente la necesidad de compartirlo con un interlocutor atento. También cuenta
historias, historias, en las que puede cambiar el resultado de la escena violenta que vio. Luego
necesita externalizar estos escenarios contandolos o dibujandolos. La tercera forma para que
él metabolice esta violencia es el pretexto: juega a ser malo. Es una forma de distanciarse y
evitar que el choque emocional. El nifio necesita que su entorno metabolice toda esta violencia
para a lo que se enfrenta. Los estudios realizados en los Gltimos afios han demostrado que la
confrontacién significativa con las imagenes violentas, independientemente de la fuente de
medios de donde proceden, aumenta el uso de la conducta agresiva y hace que la violencia
sea comun. Estas consecuencias también deben estar relacionadas con el entorno del nifio. De
hecho, se ha demostrado que, incluso mas que presenciar la violencia en su entorno, los nifios
que son abusados fisica, verbal o psiquicamente tienden a recurrir a la agresion. Y violencia
También tenga en cuenta que las imagenes reales de violencia tienen mas impacto que las de
ficcion.

Esta informacién sobre juegos y juguetes permitird abordar el tema del cuidado
psiquico y el lugar en el que se puede jugar. A través de un recordatorio historico, se vera
coémo se ha desarrollado el juego en el cuidado de nifios en psiquiatria, qué juegos se pueden

usar y en qué objetivos terapéuticos.
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4.2.2 Nifez

En la nifiez se presentan distintas etapas marcadas por el nivel de desarrollo fisico,
emocional y cognitivo, pero los primeros seis afios de vida de un infante son la época en la
que el nifio tiene su mayor y mas acelerado desarrollo. Desde la psicologia dinamica, las
experiencias tempranas del nifio inciden en las configuraciones relacionales de la persona
adulta, entre los autores que han teorizado estas etapas se encuentran Klein (1948) quien
establece que el sujeto se relaciona con el medio a partir de las sensaciones e impulsos que
siente y proyecta sobre los objetos de su impulso. Las relaciones con dichos objetos generan
huellas permanentes que marcaran la futura relacion con otros, internalizandose las
experiencias vividas y origindndose en base a ellas la estructura psicolégica del sujeto.

La autora menciona que a lo largo del desarrollo el ser humano pasa por una serie de
etapas durante las cuales va desarrollando el yo y las relaciones con el entorno.
Especificamente la presencia de dos posiciones concretas en la infancia: la posicion esquizo-
paranoide y la posicién depresiva. Respecto a la posicion esquizo-paranoide, afirma que es el
primer tipo de relacién objetal, inicia con el nacimiento y tiende a durar hasta los seis meses
de edad. En esta etapa el nifio no es capaz de identificar qué es el yo y que no, teniendo un
pensamiento concreto. Al no ser capaz de distinguir el yo del no yo el nifio no puede integrar
la existencia conjunta de aspectos gratificantes y aversivos en un mismo objeto, por lo que
considera la existencia de uno bueno que le cuida y otro malo que le dafia o frustra,
proyectando en ellos sus impulsos e intentos.

Debido a la existencia de un objeto malo el infante responde con ansiedad y
angustia ante la idea de que éste pueda atacar, desarrollandose un miedo paranoide que a su
vez despertard instintos agresivos y sadicos hacia el objeto. Si el nifio consigue introyectar el
aspecto bueno de los objetos a través de la vivencia de mas o mejores experiencias positivas
gue negativas, conseguira formar un yo sano que le permita pasar a la posicion depresiva.
Esta etapa surge alrededor de los seis meses después del nacimiento.

Durante esta, se incorpora e introyecta el aspecto bueno de los objetos y el nifio es
capaz de integrar los aspectos agradables y desagradables de los objetos. Poco a poco podra
ver los objetos como un solo elemento que en ocasiones puede ser bueno y en otras malo. Al
observar que el objeto es un ente independiente nace el miedo y la ansiedad ante la posibilidad
de su pérdida, apareciendo angustias de tipo depresivo. Nacen ademas los sentimientos de
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culpay gratitud hacia los objetos, y la aplicacién de mecanismos de defensa como la represion
y el desplazamiento.

Con respecto a las etapas del desarrollo, Wertsch, (1986), cita los trabajos de Vygotsky
(1896-1934) y Piaget (1896-1980). EI primero se centré en el componente social, cultural e
historico del que el nifio forma parte para comprender el desarrollo de este. Esta teoria
considera el crecimiento cognitivo como un proceso social. Los nifios aprenden a través de la
interaccion social. Mientras que el segundo consider6 el desarrollo cognitivo como el
producto de los esfuerzos del nifio por comprender y actuar en su mundo; el desarrollo de la
inteligencia es el resultado de la lucha continua de un organismo muy complejo que intenta
adaptarse a un entorno complejo, de modo que el aprendizaje es un proceso continuo de
construccién de nuevos significados.

Las etapas evolutivas para Piaget comienzan con la etapa preoperacional (2-7 afios) en
la que los nifios aprenden a interactuar con su ambiente mediante el uso de palabras y de
imagenes mentales. Esta etapa se caracteriza por el egocentrismo, piensan que los objetos
inanimados tienen percepciones igual que ellos y se centran generalmente en un solo aspecto
del estimulo. La segunda etapa es la de las operaciones concretas (7-12 afios) durante las cual
disminuye el pensamiento egocéntrico y se fijan en méas de un solo estimulo. La ultima etapa
es la de las operaciones formales (12 en adelante) en la que el nifio aplica la reversibilidad,
desarrollan una mayor comprension del mundo, de la idea de causa y efecto y despierta la
capacidad para formular hipétesis y ponerlas a prueba. (Wertsch, 1986)

Otro autor fue Erik Erikson (1902-1994), Hopkins, (1995), reunid sus teorias,
principalmente, la del desarrollo psicosocial, aunque no descarta las influencias bioldgicas
sobre el individuo en desarrollo, hace énfasis en la influencia de la sociedad y la cultura.
Conceptualizando el desarrollo como una sucesion de estadios a lo largo de toda la vida en
los cuales el individuo debe satisfacer tanto sus necesidades, como desarrollar sus capacidades
y responder a las demandas del medio propias a su edad.

Este autor pensaba que hay 8 crisis del desarrollo de gran importancia en la vida, que
dan lugar a 8 etapas, suponiendo cada una un conflicto entre un planteamiento adaptativo y
otro des adaptativo. El conflicto tiene que resolverse con éxito en la etapa en que se encuentra
con el fin de dejar a la persona bien preparada para enfrentar el problema siguiente. Desde

este autor, la etapa que cubre a la muestra de investigacion se encuentra en el estadio de los
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6-12 anos, denominada “laboriosidad Vs. Inferioridad”, en la cual los nifios deben dominar
habilidades sociales y académicas importantes, es un periodo en que el nifio se compara con
sus comparieros. Si son lo bastante laboriosos, los nifios adquieren las habilidades sociales y
académicas para sentirse seguros de si mismos. El fracaso en la adquisicion de estos atributos
importantes conduce a sentimientos de inferioridad. Se caracteriza por un enfoque en el

esfuerzo por cumplir los desafios presentados por los padres, la escuela y los amigos.

4.3. Marco ético legal

Ley numero 1090 de 2006 (septiembre 06)

Por la cual se reglamenta el ejercicio de la profesion de Psicologia, se dicta el Cédigo
Deontoldgico y Bioético y otras disposiciones. (Congreso de la republica, 2006)

El congreso de Colombia decreta: la profesion de psicologia

Articulo 1°. Definicion. La Psicologia es una ciencia sustentada en la investigacion y
una profesion que estudia los procesos de desarrollo cognoscitivo, emocional y social del ser
humano, desde la perspectiva del paradigma de la complejidad, con la finalidad de propiciar
el desarrollo del talento y las competencias humanas en los diferentes dominios y contextos
sociales tales como: La educacion, la salud, el trabajo, la justicia, la proteccion ambiental, el
bienestar y la calidad de la vida. Con base en la investigacion cientifica fundamenta sus
conocimientos y los aplica en forma vélida, ética y responsable en favor de los individuos,
los grupos y las organizaciones, en los distintos ambitos de la vida individual y social, al
aporte de conocimientos, técnicas y procedimientos para crear condiciones que contribuyan
al bienestar de los individuos y al desarrollo de la comunidad, de los grupos y las
organizaciones para una mejor calidad de vida. Paragrafo. Por lo anterior y teniendo en
cuenta: La definicién de salud por parte de OMS; En la que se subraya la naturaleza
biopsicosocial del individuo, que el bienestar y la prevencion son parte esencial del sistema
de valores que conduce a la sanidad fisica y mental, que la Psicologia estudia el
comportamiento en general de la persona sana o0 enferma. Se concluye que,
independientemente del area en que se desempefia en el ejercicio tanto publico como privado,
pertenece privilegiadamente al ambito de la salud, motivo por el cual se considera al psic6logo
también como un profesional de la salud.

Disposiciones generales
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Articulo 2°. De los principios generales. Los psic6logos que ejerzan su profesion en
Colombia se regirdn por los siguientes principios universales:

a) Responsabilidad: al ofrecer sus servicios los psicélogos mantendran Los mas
altos estandares de su profesion. Aceptaran la responsabilidad de las consecuencias de sus
actos y pondrén todo el empefio para asegurar que sus servicios sean usados de manera
correcta.

b) Competencia: el mantenimiento de altos estdndares de competencia sera una
responsabilidad compartida por todos los psicélogos interesados en el bienestar social y en la
profesion como un todo. Los psicologos reconocerdn los limites de su competencia y las
limitaciones de sus técnicas. Solamente prestaran sus servicios y utilizaran técnicas para los
cuales se encuentran cualificados. En aquellas areas en las que todavia no existan estandares
reconocidos, los psicologos tomaran las precauciones que sean necesarias para proteger el
bienestar de sus usuarios. Se mantendran actualizados en los avances cientificos y
profesionales relacionados con los servicios que prestan.

c) Confidencialidad. Los psicologos tienen una obligacion basica respecto a la
confidencialidad de la informacién obtenida de las personas en el desarrollo de su trabajo
como psicélogos. Revelaran tal informacion a los demas solo con el consentimiento de la
persona o del representante legal de la persona, excepto en aquellas circunstancias particulares
en gque no hacerlo llevaria a un evidente dafio a la persona u a otros. Los psicélogos informaran
a sus usuarios de las limitaciones legales de la confidencialidad.

d) Bienestar del usuario: los psic6logos respetaran la integridad y protegeran el
bienestar de las personas y de los grupos con los cuales trabajan. Cuando se generan conflictos
de intereses entre los usuarios y las instituciones que emplean psicologos, los mismos
psicologos deben aclarar la naturaleza y la direccionalidad de su lealtad y responsabilidad y
deben mantener a todas las partes informadas de sus compromisos. Los psicologos
mantendran suficientemente informados a los usuarios tanto del propdésito como de la
naturaleza de las valoraciones, de las intervenciones educativas o de los procedimientos de
entrenamiento y reconoceran la libertad de participacion que tienen los usuarios, estudiantes
0 participantes de una investigacion.

e) Evaluacion de técnicas: En el desarrollo, publicacion y utilizacion de los

instrumentos de evaluacion, los psicélogos se esforzaran por promover el bienestar y los
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mejores intereses del cliente. Evitaran el uso indebido de los resultados de la evaluacion.
Respetaran el derecho de los usuarios de conocer los resultados, las interpretaciones hechas y
las bases de sus conclusiones y recomendaciones. Se esforzaran por mantener la seguridad de
las pruebas y de otras técnicas de evaluacion dentro de los limites de los mandatos legales.
Harén lo posible para garantizar por parte de otros el uso debido de las técnicas de evaluacion.

f) Investigacion con participantes humanos: la decision de acometer una
investigacion descansa sobre el juicio que hace cada psicologo sobre cémo contribuir mejor
al desarrollo de la Psicologia y al bienestar humano. Tomada la decision, para desarrollar la
investigacion el psicologo considera las diferentes alternativas hacia las cuales puede dirigir
los esfuerzos y los recursos. Sobre la base de esta consideracion, el psicdlogo aborda la
investigacion respetando la dignidad y el bienestar de las personas que participan y con pleno
conocimiento de las normas legales y de los estandares profesionales que regulan la conducta
de la investigacion con participantes humanos.

De los derechos del menor

La constitucion politica de Colombia, en ejercicio de su poder soberano, y con el fin
de fortalecer la unidad de la Nacion. Por lo anterior, promulga los derechos fundamentales
del menor. (Corte Constitucional de la republica de Colombia, 2010)

Articulo 2°. Los derechos consagrados en la Constitucion Politica, en el presente
Caodigo y en las demas disposiciones vigentes, seran reconocidos a todos los menores, sin
discriminacion alguna por razones de raza, color, sexo, idioma, religion, opinion politica o
cualquier otra condicion suya, de sus padres o de sus representantes legales.

Articulo 30. Todo menor tiene derecho a la proteccion, al cuidado y a la asistencia
necesaria para lograr un adecuado desarrollo fisico, mental, moral y social; estos derechos se
reconocen desde la concepcion. Cuando los padres o las demas personas legalmente obligadas
a dispensar estos cuidados no estén en capacidad de hacerlo, los asumira el Estado con criterio
de subsidiariedad.

Articulo 40. Todo menor tiene el derecho intrinseco a la vida y es obligacion del
Estado garantizar su supervivencia y desarrollo.

Articulo 50. Todo menor tiene derecho a que se le defina su filiacion. A esta garantia

corresponde el deber del Estado de dar todas las oportunidades para asegurar una progenitura
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responsable. EI menor sera registrado desde su nacimiento y tendra derecho a un nombre, a
una nacionalidad, a conocer sus padres y a ser cuidado por ellos.

Articulo 60. Todo menor tiene derecho a crecer en el seno de una familia. El Estado
fomentara por todos los medios la estabilidad y el bienestar de la familia como célula
fundamental de la sociedad; ElI menor no podré ser separado de su familia sino en las
circunstancias especiales definidas en la Ley y con la exclusiva finalidad de protegerlo; Son
deberes de los padres, velar porgue los hijos reciban los cuidados necesarios para su adecuado
desarrollo fisico, intelectual, moral y social.

Articulo 70. Todo menor tiene derecho a recibir la educacién necesaria para su
formacion integral. Esta sera obligatoria hasta el noveno grado de educacion béasica y gratuita
cuando sea prestada por el Estado. La educacion debe ser orientada a desarrollar la
personalidad y las facultades del menor, con el fin de prepararlo para una vida adulta activa,
inculcandole el respeto por los derechos humanos, los valores culturales propios y el cuidado
del medio ambiente natural, con espiritu de paz, tolerancia y solidaridad, sin perjuicio de la
libertad de ensefianza establecida en la Constitucion Politica.

Articulo 8o. EI menor tiene derecho a ser protegido contra toda forma de abandono,
violencia, descuido o trato negligente, abuso sexual y explotacion. El Estado, por intermedio
de los organismos competentes, garantizara esta proteccion. EI menor de la calle o en la calle
sera sujeto prioritario de la especial atencion del Estado, con el fin de brindarle una proteccion
adecuada a su situacion.

Articulo 90. Todo menor tiene derecho a la atencién integral de su salud, cuando se
encontrare enfermo o con limitaciones fisicas, mentales o sensoriales, a su tratamiento y
rehabilitacion. ElI Estado deberd desarrollar los programas necesarios para reducir la
mortalidad y prevenir la enfermedad, educar a las familias en las practicas de higiene y
saneamiento y combatir la malnutricién, otorgando prioridad en estos programas al menor en
situacion irregular y a la mujer en periodo de embarazo y de lactancia. El Estado, por medio
de los organismos competentes, establecerd programas dedicados a la atencion integral de los
menores de siete (7) afios. En tales programas se procurara la activa participacion de la familia
y la comunidad.

Articulo 100. Todo menor tiene derecho a expresar su opinion libremente y a conocer

sus derechos. En consecuencia, en todo proceso judicial o administrativo que pueda afectarlo,
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deberé ser oido directamente o por medio de un representante, de conformidad con las normas
vigentes.

Articulo 110. Todo menor tiene derecho al ejercicio de la libertad de pensamiento, de
conciencia y de religion bajo la direccidon de sus padres, conforme a la evolucion de las
facultades de aquél y con las limitaciones consagradas en la Ley para proteger la salud, la
moral y los derechos de terceros.

Articulo 120. Todo menor que padezca de deficiencia fisica, mental o sensorial, tiene
derecho a disfrutar de una vida plena en condiciones que aseguren su dignidad y a recibir
cuidados, educacion y adiestramiento especiales, destinados a lograr en lo posible su
integracion activa en la sociedad.

Articulo 130. Todo menor tiene derecho al descanso, al esparcimiento, al juego, al
deporte y a participar en la vida de la cultura y de las artes. El Estado facilitara, por todos los
medios a su alcance, el ejercicio de este derecho.

Articulo 140. Todo menor tiene derecho a ser protegido contra la explotacion
econdmica y el desempefio de cualquier trabajo que pueda ser peligroso para su salud fisica
0 mental, 0 que impida su acceso a la educacion. El Estado velard porque se cumplan las
disposiciones del presente estatuto en relacion con el trabajo del menor.

Articulo 150. Todo menor tiene derecho a ser protegido contra el uso de sustancias
que producen dependencia. El Estado sancionara con la mayor severidad, a quienes utilicen a
los menores para la produccion y trafico de estas sustancias. Los Padres tienen la
responsabilidad de orientar a sus hijos y de participar en los programas de prevencion de la
drogadiccion.

Articulo 160. Todo menor tiene derecho a que se proteja su integridad personal. En
consecuencia, no podra ser sometido a tortura, a tratos crueles o degradantes ni a detencion
arbitraria. EI menor privado de su libertad recibird un tratamiento humanitario, estara
separado de los infractores mayores de edad y tendrd derecho a mantener contacto con su
familia.

Articulo 170. Todo menor que sea considerado responsable de haber infringido las
Leyes tiene derecho a que se respeten sus garantias constitucionales y procesales, asi como a

la asistencia juridica adecuada para su defensa.
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5. Metodologia

5.1. Enfoque

Con el proposito de responder a los objetivos de la investigacion se considero
conveniente adoptar el enfoque cualitativo, definido por Quecedo & Castafio, (2002) como:
“la investigacion que produce datos descriptivos: las propias palabras de las personas,
habladas o escritas, y la conducta observable” (p.9) permitiendo asi, en la presente
investigacion, acercarse a las consecuencias psicoldgicas que tiene el cambio de juegos en los
nifos.

Este tipo de enfoque se define a través de las interpretaciones de los participantes
respecto de sus propias realidades, se toman una serie de representaciones en forma de
observaciones y anotaciones para intentar encontrar sentido a los fenGmenos en términos de

los significados que las personas les otorguen, es un método que consiste en una recoleccion
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de datos no estandarizado, en la que no se efectia medicion numérica, por lo cual el anélisis
no es estadistico (Sampieri, Fernandez, & Baptista, 2014).

Esta investigacion se enmarca en el enfoque cualitativo ya que el objetivo es identificar
las consecuencias psicologicas que tiene el cambio de los juegos tradicionales a los juegos
virtuales en un grupo de nifios de 9 a 12 afios, concordando con la definicion de (Martinez)
(2006) “la investigacion cualitativa se enfoca en comprender los fenomenos, explorandolos
desde la perspectiva de los participantes en un ambiente natural y en relacion con su contexto”
(p. 358).

Lo anterior implica un acercamiento al entorno de los nifios y una relacion directa con
sus experiencias, ademas segin Martinez (2004) “se orienta hacia el descubrimiento de los
elementos que influyen en algo, que pueden ser el contexto, el conocimiento, los
comportamientos de un grupo social, entre otros y asi comprender las consecuencias que

puedan presentarse” (p.130).

5.2. Tipo de estudio

El estudio es de tipo descriptivo debido a que busca puntualizar situaciones y eventos
con el objetivo de mostrar las caracteristicas relevantes y significativas de un fenémeno, que
permitan valorar los aspectos que lo componen de manera que se aborde el tema en todas sus
dimensiones Para Reyes, (1999) “los estudios descriptivos son Utiles para mostrar con
precision los angulos o dimensiones de un fendmeno, suceso, comunidad, contexto o
situacion.” (p.92). Ademas, la investigacion es de tipo analitico, debido a que buscd medir y
evaluar dichos fendmenos para realizar un analisis de los hallazgos obtenidos mediante la

descripcion.

5.3. Técnicas de recoleccion de informacion
En el texto de Paramo, ((2017) “La recoleccion de datos ocurre en los ambientes
naturales y cotidianos de los participantes o unidad de andlisis” (p.583), y esto lo transforma
en informacién acerca de personas, comunidades, contextos o situaciones en profundidad,
atendiendo a su perspectiva particular de la realidad, por lo que sus conceptos, percepciones,

creencias y experiencias son el foco de atencion del investigador.
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Por el contrario, a lo que ocurre en el enfoque cuantitativo, en el enfoque cualitativo
el investigador es un medio para obtener datos de distintos tipos, quien a traves de métodos o
técnicas retine y analiza, valiéndose de instrumentos no estandarizados y de multiples fuentes.
Su reto es introducirse al ambiente, mimetizarse con €l, captar lo que las unidades expresan y
entender a profundidad el fendbmeno estudiado. Ademas de las personas, las unidades de
andlisis pueden ser: significados, practicas, episodios, encuentros, papeles o roles, grupos,
organizaciones, comunidades y estilos de vida; por lo que el investigador cualitativo debe
tener presente que debe respetar siempre a los participantes.

Teniendo en cuenta lo anterior, la técnica de recoleccion que se considerd apropiada
para el estudio fue la entrevista, que seglin Bonilla & Rodriguez (2005), tomando el aporte de
Gaskel (2000): “La entrevista cualitativa es un intercambio de ideas, significados y
sentimientos sobre el mundo y los eventos, cuyo principal medio son las palabras. Es una
interaccion en la cual se exploran diferentes realidades y percepciones, donde el investigador
intenta ver las situaciones de la forma como lo ven sus informantes, y comprender por qué se
comportan de la manera en que dicen hacerlo”. (p. 159)

La entrevista cualitativa individual es el instrumento més adecuado cuando se han
identificado informantes o personas claves dentro de la comunidad. Dada la posicion que
ocupan, la edad o la experiencia que tienen, estos informantes son definidos como
“conocedores o expertos”, por lo cual puede considerarse que Sus opiniones son
representativas del conocimiento cultural compartido por el grupo en cuestion. (Bonilla et al.,
2005, p.163)

Para la recoleccion de la informacion se utilizd la entrevista semiestructurada,
instrumento disefiado de manera que proporcionara la informacion pertinente y acorde a los
objetivos propuestos en la investigacion. Dicha entrevista se disefid a partir de la revision
teodrica y bibliografica para, posteriormente, ser validada por expertos externos al estudio,
quienes la corrigieron y aprobaron para su aplicacion.

Una vez se aplico el instrumento a los participantes, se transcribieron las entrevistas
para realizar el proceso de analisis y categorizacion. Por Gltimo, se realizé el analisis de las
entrevistas y la categorizacion de las mismas para construir el informe final, partiendo de la

informacion obtenida de la bibliografia, los resultados y el anélisis.



S7

De acuerdo a lo anterior esta investigacion se realizd con un disefio metodoldgico
cualitativo, y se usd la entrevista semiestructurada como técnica primordial de recoleccion de
informacién, la cual es definida como una conversacion amistosa entre informante y
entrevistador, convirtiéndose este Gltimo en uno que escucha con atencién, sin imponer ni dar
interpretaciones o respuestas, guiando el curso de la entrevista hacia los temas que a él le
interesen Diaz, Torruco, Martinez & Varela, (2013) permitiendo una mayor libertad y
flexibilidad en la obtencion de informacion.

Teniendo en cuenta que la poblacion del estudio estaba compuesta por nifios, se uso
como segunda técnica de recoleccion las metaforas, especialmente el cuento (ver anexo 2).
Estas producciones narrativas son de vital importancia, puesto que le permiten al infante
acercarse a la realidad sin la necesidad de involucrarse directamente en el hecho. A través de
estos el nifio puede recrear la realidad y edificar sus vivencias. Es decir, son una via para
comprender la l6gica interna del sujeto, puesto que los elementos con los que se trabajan van
a ser el material atil para dar sentido a los contenidos inconscientes (Russo & Galindo, 2012).

Las narraciones propician:

e Identificacion psiquica

e  Comprension de la realidad

e  Crecimiento psicoldgico del nifio

e Formas de solucién a los conflictos

5.4. Poblacion

El universo poblacional estuvo conformado por 6 nifios entre 9 y 12 afios que son
usuarios de los juegos virtuales y que fueron autorizados previamente por sus padres. La
seleccidn de los participantes se hizo de manera intencional ya que deben contar con una serie
de caracteristicas y condiciones especificas ajustables a las necesidades de la investigacion.

Criterios de inclusion:

e Nifos entre 9y 12 afios

e Pertenecientes a cualquier género

e Nifios que cuentan con el permiso de sus padres

e Nifios que juegan de forma virtual

e Habitantes del valle de Aburra
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e Nifios pertenecientes a cualquier estrato socioeconémico
Criterios de exclusion:

e Nifos que no cuenten con la autorizacion de los padres
e Nifos que no sean usuarios de los juegos virtuales

e Nifios que se encuentran fuera del rango de edad

5.4.1. Muestra
La muestra de la investigacion fue un grupo de 6 nifios entre los 9 y 12 afios, habitantes
del valle de Aburrd, los cuales fueron escogidos por seleccion intencionada o muestreo de
conveniencia, el cual, segun Bedoya (2010) “consiste en la eleccion por métodos no aleatorios

de una muestra cuyas caracteristicas sean similares a las de la poblacion objetivo.

5.5. Procedimiento

Para la recoleccion, procesamiento y analisis de la informacion se utilizé la entrevista
semiestructurada, instrumento disefiado de manera que proporciono la informacion pertinente
y acorde a los objetivos propuestos en la investigacion. La entrevista se enfocd en las
consecuencias psicologicas que tienen los cambios de los juegos tradicionales a los juegos
virtuales en un grupo de nifios previamente seleccionados.

El formato de la entrevista partio de la revision tedricay bibliografica y posteriormente
se valido mediante la opinion de 3 expertos externos al estudio, quienes corrigieron y
aprobaron el disefio de esta. En el procesamiento de la informacion y una vez se aplico el
instrumento de recoleccion a los participantes, contando con su previo consentimiento, se
transcribieron las entrevistas para que sirvieran como insumo para el resto del estudio, para
finalizar con esta técnica, se realizo la categorizacion de las entrevistas mediante una matriz
categorial, a partir de la cual se construy6 el informe final con conclusiones partiendo de la
informacion obtenida de los insumos tedricos, los resultados de las entrevistas y el andlisis de
las investigadoras.

Adicionalmente, se utilizaron las metaforas, por medio de las cuales los menores
pudieron realizar introspeccion, partiendo de relatos donde se les hablaba de realidades y las

diferentes subjetividades que ayudaron en la construccion subjetiva.
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Todas estas herramientas, fueron aplicadas teniendo previa firma del consentimiento

informado que firmaron los padres de los menores que integraron la muestra de investigacion.

6. Resultados
6.1. Mapa Categorial

llustracion 1. Mapa categorial
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Tipos de juego
Periodicidad del juego

Categoria:

el 1 eoo e
JUEEC Relacion

Ocio
Categoria: Accesibilidad
Ventajas y desventajas del Fantasia
juego Agotamiento

Interaccion virtual y fisica.

Referentes conceptuales:
Psicologia social y
dinamica

Eleccion de juego
Categoria: Juego en soledad y en compaiiia

Cambio de juegos Implicaciones sociales

Aplicacion de los juegos virtuales

Emociones
Entrenamiento
Relaciones virtuales
Aprendizaje
Alteraciones

Categoria:

Efectos psicologicos

Regulacion de los padres

Identificacion e ideal del Yo

6.2. Categoria: el juego
La primera categoria preestablecida dentro del referente conceptual de psicologia
dindmica y social es el juego y de alli se desprenden tres subcategorias, tales como:
e Tipos de juego
e Periodicidad del juego

e Relacién



Tabla 1. Categoria el juego

Referente
conceptual

Psicologia
dindmica y social

conceptual

Categoria

El juego

Categoria

El juego

Subcategoria

Tipos de juego

Subcategoria

Tipos de juego

1.

Al

A2.

A3.

Ad.

AS.

AG.

Al

A2.

A3.

Ad.

A5.

AG.

3.

Al

A2.

A3.

Ad.

AS.
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Preguntas

¢ Cuando estan sus amigos, que tipo de juegos practican?

“Futbol y a veces basquetbol”
“Futbol”

“Futbol y cuando estamos cansados jugamos escondidijos
para descansar un poquito”

“En la calle, chucha cogida, escondidijo.”
“Chucha cogida, escondidijo, ponchado.”

“Futbol, escondidijo y chucha cogida.”

¢ Qué tipo de juegos tradicionales conoce y cuales préacticas?

“Chucha escondidijo, chucha cogida y tin tin corre
corre.”

“Trompo y futbol

“Futbol, escondidijos, voleibol, trompo, yoyo”

“Escondidijo, yerma, chucha cogida y stop”

“Manchita, escondidijo, ponchado, chucha mantequilla,
chucha televisor, stop.”

“Escondidijo, chucha cogida y futbol.”

Preguntas
¢ QUuEé tipo de juegos préactica cuando esta en su casa?
“Hay veces juego futbol y en el celular”

“Play 4- fortnite, minecraft, FIFA, Metal Gear

“Tengo carritos de coleccién entonces juego con ellos y
también juego en la Tablet”

“Parques, y en el PC o en el play (roblox, gta$, fortnite y
YouTube you life)”

“En el PC (IMVU) en el pley (fortnite, gta$, fifa, call of duty,
mortal kombat).”
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“Siempre juego en la Tablet de mi casa, traffic rider, speed car

AB. drift Racing y contra el terrorismo.”

4.  ;Cuéando sales del colegio qué tipo de actividad haces?

Al. “No hago nada, descanso”

A2 “Almuerzo y si tengo muchas tareas las empiezo a hacer sino
' prendo el play”

A3. “Almuerzo, descanso, hago las tareas y juego un rato”

Ad4. “Hago las tareas y después juego en el pc.”

A5 “Cuando salgo del colegio hago las tareas y después voy a
' entrenar o juego play un rato.”

A6. “Jugar en la Tablet.”

5. ¢Cada cuéanto sale a jugar?

Al “Los fines de semana”

A2. “Todos los dias”
Periodicidad del AS3. “Los sabados y domingos, cuando tengo tiempo libre”
juego

A4. “Los viernes, sabados y los domingos de pronto.”

Ab5. “Todos los dias, 3 horas.”

A6. “Solo me gusta los fines de semana.”
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Categoria Subcategoria Preguntas

6. ¢Con qué frecuencia practica los juegos virtuales

Al. “Todos los dias”
A2. “Todos los dias, por la tarde”
A3. “Por la noche cuando termino las tareas”
Ad. “Casi todo el tiempo.”
A5. “Casi todos los dias, por hay una o dos horas”
ABb. “Cuando llego del colegio hasta por la noche”
Periodicidad del 7. ¢Cual es la reaccion de sus padres cuando lleva mucho tiempo
juego jugando?
Al. “Mi mama me regafia y me lo quita”
A2 “A veces me regafian y me hacen apagar el juego”
A3 “Mi mama me regafia y me lo quita porque si no me da
’ mucho suefio para ir al colegio”
El juego Ad “Echar cantaleta (que haga otra cosa que ya he estado mucho

tiempo en ese computador y ya)”

“Me dicen que primero haga las tareas y que después si
A5. puedo jugar, y cuando esta muy tarde me dicen que lo
apague y me duerma.”

“Mi mama me regafia, pero yo no le paro bolas y sigo

AB. jugando.”

8.  ¢Con los amigos que juega virtualmente, comparte otro tipo de

actividad?
Al. “Blefari y WhatsApp y ya”
A2. “No”
Relacion A3. “No”
Ad. “Si, yo estudio con dos de ellos.”

“No, solo jugamos y hablamos por el play. (Ellos viven es las

Ab. .
unidades cerca a la casa)”

AG. “No”
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6.2.1.  El juego, una forma bésica de vida

En esta investigacion se pudo evidenciar que el juego es una practica basica, esencial
y recurrente entre los nifios entrevistados, pues su crecimiento y desarrollo se ve permeado
por la diversion y la imaginacion. Esta actividad, se privilegia sobre cualquier otra forma de
interaccion social que realizan los nifios, pues les permite la interaccion con amigos,
especialmente cuando la tipologia del juego implica una alta interaccién fisica y relacién con
otros, tales como el fatbol, el basquetbol, escondidijo o chucha cogida, como se puede
evidenciar en algunas respuestas de los entrevistados:

“Futbol y cuando estamos cansados jugamos escondidijos para descansar un
poquito.” A3

“Futbol, escondidijo y chucha cogida.” A6

Entre las caracteristicas que se visibilizan en los juegos mencionados por los nifios y
que practican con sus amigos, se encontré que estos juegos, implicaban la interaccién entre
el desempefio de actividades fisicas y mentales, donde se exhiben un alto repertorio de
comportamientos entre los cuales estan las palabras, los gritos, las risas, el disefio de
estrategias instantaneas para lograr el éxito, trabajo cooperativo para aquellos juegos que
implican la separacion en subgrupos para fines competitivos, el didlogo para la obtencion de
CONsensos, que se conjugan para concretar una accién especifica.

Dado lo anterior, las actividades de juego tradicional implican la necesidad espacios
que retinan ciertas caracteristicas para ser adecuados, tales como: estar en el exterior, contar
con las dimensiones justas para permitir la movilidad donde el nifio pueda correr y saltar,
ademas de contar con ciertas caracteristicas minimas de seguridad donde no haya peligro de
caida de objetos y en caso de que el juego requiera de un balon, que el espacio permita el
rebote del mismo. En caso de juegos como “El escondite”, s necesario que en el espacio se

visibilicen barreras o diferentes niveles que posibiliten el ocultamiento.
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Basandose en lo anterior, se reconoce entonces dos tipologias de juego, clasificadas
segun las condiciones que se requieren para jugar, tanto de las demandas del espacio como
de interaccion, estas son: el juego tradicional y el juego virtual. Esa diferenciacion la aceptan
ademas los mismos participantes del estudio, revelandose en frases como la siguiente:

“En la calle, chucha cogida, escondidijo.” A4

La aclaracion de que existen unos juegos “de calle” se refiere a aquellos juegos que
hacen parte de lo tradicional, esas actividades que han pasado de generacion y en generacion
y datan de épocas muy anteriores a la actual. Estos juegos de calle eran la alternativa para
hacer relaciones con amigos y ocupar el tiempo libre en un momento donde la tecnologia no
tenia los desarrollos, los avances que vinieron logrados en la contemporaneidad. Hace treinta
afios atras, la tecnologia solo habia permeado los espacios de diversion con juegos simples
como el Tamagotchi -Era un aparato virtual que daba a los nifios la oportunidad de brindar
cuidados a una mascota virtual- o el tetris -videojuego portétil de puzzle-, por ello, los nifios
se agrupaban en la calle para jugarlos.

Hoy los juegos tradicionales de calle se mantienen, aunque han tenido algun tipo de

cambio en su realizacion, pero no son los mas aclamados y usados por los nifios.

6.2.2. Y llega el tiempo de jugar
Respecto al tiempo dedicado por los nifios a juegos tradicionales, tales como:
escondidijo, chucha cogida, pafiuelito, gallinita ciega, saltar cuerda, dinamicas con las palmas
de las manos, canicas, etc. Se encuentra que, en su mayoria, los entrevistados salen a jugarlos
los fines de semana, cuando no tienen otras obligaciones y disponen de tiempo libre; como lo
menciona uno de los nifios, ademas, los nifios narraron que algunos de los determinantes del
tiempo de juego son: el tiempo libre y la motivacion del nifio, como lo revelan estas
expresiones:
“Los sabados y domingos, cuando tengo tiempo libre” A3.
“Los sabados y domingos, cuando tengo tiempo libre” A3.
“Solo me gusta los fines de semana.” A6.
Dentro de esas horas que los participantes dedican al juego, ellos manifiestan que
prefieren cuando estan en casa los videojuegos o juegos virtuales. A pesar de mencionar

algunos juegos tradicionales, todos hicieron alusion a por lo menos un tipo de juego
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electrénico. Tres de ellos mencionaron el mismo juego: fornite, un juego cooperativo de hasta
4 jugadores en el cual consiste en luchar contra criaturas semejantes a zombis, utilizando
objetos y fortificaciones.

Entre las principales caracteristicas de este tipo de juego, se pueden detallar algunas
como: se realiza en solitario y por lo general no requieren de la presencia fisica de otros
integrantes que cumplan el rol de contrincantes, convirtiéndose en una opcion viable,
asequible para ocupar el tiempo libre sin salir de casa y sin la necesidad de la presencia fisica
e interaccion con otros. Es por ello que los nifios entrevistados no refieren compartir otras
actividades o haber tenido algin tipo de interaccion fisica con las personas que juegan en
linea, solo uno de ellos menciona tener contacto con otros dos nifios, debido a que estudian
con él, y otro se comunica con estos jugadores por medio de redes sociales; Las relaciones
que se establecen con otros jugadores, no necesariamente implican que se conozcan
fisicamente, el relacionamiento virtual, proporciona la posibilidad de amistad sin discriminar
entre caracteristicas fisicas u otras condiciones de sexo, raza, religion o condicién social; En
el espacio virtual, no son visibles las fronteras, es posible interactuar con personas que viven
en otros paises sin reparos de idioma u horarias. Como mencionan los nifios:

“No, solo jugamos y hablamos por el play” A5.

Lo anterior indica que los juegos virtuales tienen como elemento caracteristico la
individualidad, puesto que el sujeto prescinde del contacto fisico con otros y entra en unos
patrones de comunicacion virtual.

Los juegos virtuales hacen parte de la cotidianidad de los participantes de la
investigacion, actividad a la que le dedican una o varias horas del dia luego de llegar del
colegio y realizar los deberes escolares. Se evidencia una diferencia entre la regularidad con
la que los nifios practican los juegos tradicionales a la frecuencia con la que juegan
virtualmente, a lo que la gran mayoria expresa que todos los dias practican un juego virtual,
como lo menciona uno de los nifios:

“Casi todos los dias, por hay una o dos horas” A5.

Se puede identificar que los nifios tienen la necesidad constante de practicar este tipo
de juegos, esto se evidencia en que, si tienen la oportunidad de realizarlo todos los dias, lo
hacen, incluso hasta llegar la noche, la practica de estos juegos, se torna en una actividad

repetitiva, constante en la vida del nifio debido a la fascinacion y frecuencia con que la
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practica, haciéndose necesaria la intervencion del adulto para su regulacion. Como lo
menciona uno de los participantes:

“Cuando llego del colegio hasta por la noche” A6.

Frente a este hecho, los padres de los participantes tienden a reprender a sus hijos al
verlos haciendo uso de los videojuegos en tiempos excesivos, buscando regular la normay
ejercer la autoridad; es por ello que los menores mencionan que son regafiados, corregidos o
castigados por sus padres. Como lo menciona uno de los entrevistados:

“A veces me regarian y me hacen apagar el juego” A2.

En las narraciones de los nifios, se hacen evidentes los esfuerzos de los padres por
evitar que estos, dediquen muchas horas del dia en los juegos de realidad virtual. Se desconoce
si los padres tienen conocimientos especificos de las consecuencias que dichas practicas en
exceso puedan traer a la vida de los menores, sin embargo, son consistentes en poner limites
para el uso de los juegos virtuales. Por esta razon, se hace necesario ampliar un poco la
referencia a las consecuencias.

La intensidad horaria prolongada, que dedican los nifios a los juegos virtuales, puede
traer algunas posibles consecuencias, para el desarrollo e interaccion del menor en otros
entornos, ademas de las secuelas que como efecto colateral pueden repercutir en su desarrollo.
Para las actividades escolares, es posible que se presenten bajos indices de rendimiento
académico, generados por la falta de concentracién. La preferencia a ocuparse en juegos
virtuales, antes que cumplir con los deberes escolares, podria repercutir negativamente en el
estilo de aprendizaje, evitando el desarrollo de habitos saludables para la construccion de
conocimiento, ademas de la posible desercion escolar. La dedicacion exclusiva a esta
actividad, puede ser un factor predictor de adicciones y comorbilidades que afecten la salud
mental; Por ultimo, la falta de interaccidn con otras personas, no solo limita el desarrollo de
otros recursos psicosociales claves en las diferentes etapas del desarrollo del sujeto que
afectan los procesos madurativos claves para la edad adulta, sino que pone a los nifios en una
situacion de riesgo que puede enmascarar intenciones perjudiciales por parte del interlocutor.

Se observa que los entrevistados asimilan la regulacion realizada por los padres de
formas distintas, por un lado, algunos de los nifios comprenden que el juego les puede generar
consecuencias, por lo que acatan la norma dada por los padres, tal como lo enuncia un

participante:
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“«“

i mama me regaiia y me lo quita porque si no me da mucho sueiio para ir al
colegio” A3.

“Cuando estd muy tarde me dicen que lo apague y me duerma. ” A45.

Por otro lado, algunos nifios no reciben muy bien el llamado de atencién y lo perciben
como un discurso sin sentido, por lo que no acatan la norma y los padres proceden a
prohibirles el acceso al aparato electronico. Sin embargo, uno de ellos menciona que a pesar
de la reprimenda él sigue jugando, es decir que le es indiferente la norma dada por los padres,
como él mismo lo menciona:

“Mi mamad me regana, pero yo no le paro bolas y sigo jugando.” A6.

En este punto se permite entrever el control de los padres sobre los tiempos, a través

de la distribucién de horarios, debido a que segun la forma como establecen la norma, los

nifios pueden excederse 0 no sobre el uso de los videojuegos.

6.3. Categoria: Ventajas y desventajas de los juegos
La segunda categoria preestablecida dentro del referente conceptual de psicologia
dindmica y social es el juego y de alli se desprenden tres subcategorias, tales como:
e QOcio, Accesibilidad y Fantasia
e Agotamiento, no encontrar compafieros de juego

e Interaccion virtual, Interaccion fisica

Tabla 2. Categoria Ventajas y desventajas del juego

Categoria Subcategoria Preguntas

1. ¢Cuales crees son las ventajas de usar juegos virtuales y

por qué?
Al. “Ninguna”
A2. “No, no se”
Ocio,
Ventajas y Accesibilidady A3, “Que aprendo muchas cosas”
desventajas de Fantasia . . lauier lad
los juegos Ad Que uno los juega desde cualquier lado, que son muy
entretenidos.”
A5. “Me entretienen mucho”
AG. “Que me enseflan a correr carreras cuando sea grande”

Agotamiento, 2. ¢Cual crees es una desventaja de los juegos tradicionales?



No encontrar
compafieros de
juego

Al

A2.

A3.
A4,

AS.

AG.

Categoria Subcategoria

Al
A2.
A3.
Ad.
A5.

Ventajas y Interaccion A6.

desventajas de virtual,
los juegos Interaccion fisica 4.

Al

A2.

A3.

Ad.

AS.

AG.

6.3.1. Ventajas de los videojuegos
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“Que lo matan y que a veces se le va el internet a uno”

“Que me quedo mucho rato jugando”
“Ninguna”

“Que uno se canse.”
“Porque hay nifios que no les gusta correr”

“No sé, ninguna”

Preguntas

¢Has conocido personas a través de juegos virtuales?

NR

“No”

“No con ninguno”

“Si uno de Peru, uno de Bogota.”

“No”

“Si, pero solo cuando me meto a jugar”

¢Compartes con esas personas otros espacios que no sean
virtuales?

“Si, mis compafieritos”
“No”

“No con ninguno”

NR

“No™

NR

Los nifios perciben distintas ventajas de jugar virtualmente entre ellas afirman que es

una actividad entretenida y segun su fantasia creen que la virtualidad les ensefia cosas sobre

la vida real y que mas tarde lo podran replicar. Hay quienes dicen recibir un conocimiento de

los juegos virtuales que podran replicar en la realidad. Asi lo expresan:

“Que aprendo muchas cosas” A3.
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“Que me enserian a correr carreras cuando sea grande” A6

Otro manifiesta que se les es facil acceder a estos juegos desde cualquier lugar, es decir
que no existen fronteras ni restricciones para jugar, como él mismo lo dice:

“Que uno los juega desde cualquier lado, que son muy entretenidos.” A4.

Y otros, por su parte, no identifican ninguna ventaja en los juegos virtuales. En los
primeros, resalta la funcion de la fantasia en el momento de elegir qué tipos de juego jugar,

en este caso, la ilusion de aprender algo real en un mundo ficticio, como lo es el virtual.

6.3.2. Desventajas del juego tradicional

Los entrevistados perciben el esfuerzo fisico como una de las desventajas del juego
tradicional, es por ello que algunos evitan este tipo de juego debido a que requieren en su
mayoria de un gasto de energia como correr o saltar, como lo dice uno de los nifios:

“Que uno se canse.” A4.

Lo anterior demuestra que el agotamiento fisico es algo que algunos nifios desean
evitar, por lo que prefieren juegos virtuales en los que pueden conectarse con muchas personas
estando en un solo lugar, sin necesidad de moverse mucho o correr. Ademas, se puede
observar que aquellos nifios que desean jugar en el exterior pueden presentar dificultades para
encontrar pares que jueguen con ellos, precisamente por el hecho de que los otros prefieren
evitar el agotamiento fisico, como lo expresa este nifio:

“Porque hay nifios que no les gusta correr” A5.

Asi, se podria afirmar que la falta de motivacion por practicar los juegos tradicionales,
terminan afectando los procesos de socializacién, siendo este un aspecto inherente al juego,
que permite al nifio explorar y desarrollar habilidades sociales, pues a través de la interaccion
con los pares, podréa desarrollar: la socializacidén para tener criterio en la eleccion de los
amigos, crear y mantener amistades, trabajar en equipo y superar la timidez; Desarrollar
aprendizaje a partir de las experiencias de interaccion, podran adquirir y ampliar
conocimientos acordes con su edad; Mejorar en el manejo de sus emociones Se hacen cada
vez mas conscientes de sus emociones y van comprendiendo las emociones de los demas.

En la contemporaneidad, estas primeras interacciones entre los nifios estan
encontrando una nueva via, la virtual. Esto introduce unas dindmicas distintas en cuanto a lo

relacional que son importantes de ser analizadas. Lo anterior explica el hecho de que los
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entrevistados no compartan espacios fisicos con aquellas personas que conocen a través de

los juegos virtuales, es decir que esas relaciones no trascienden al plano fisico. Ademas, indica

que los nifios estdn interactuando constantemente con personas que no conocen,

encontrandose asi que, aunque el mundo virtual permite relacionarse con un gran nimero de

personas pertenecientes a distintas culturas, el riesgo al que los nifios estan expuestos es alto

por no saber a quiénes se estan enfrentando.

6.4. Categoria: Cambios de juegos

La tercera categoria preestablecida da cuenta de los motivos de los participantes que

los llevan a elegir o cambiar un tipo de juego por otro, de las implicaciones sociales que

conllevan esos cambios y las aplicaciones que los nifios encuentran en los videojuegos. De

alli surgen unas subcategorias, las cuales son:

Eleccion de juego

Juego en soledad/ Juego en compafiia
Entretenimiento / Fantasia / Accion
Implicaciones sociales

Aplicacion de los juegos virtuales

Tabla 3. Categoria cambios en el juego

Categoria Subcategoria Preguntas

1. ¢Prefieres jugar videojuegos a realizar pasatiempos o
deportes que antes solias hacer?

Al.  “Deportes que todavia hago, futbol”

“Prefiero jugar futbol, yo empiezo a jugar FIFA y me

Eleccion de A2. dan ganas de jugar futbol de verdad”

juego
L A3 “A veces prefiero jugar en la Tablet y a veces salir a
) " jugar futbol”
CaerSé?)SS de A4.  “Prefiero jugar videojuegos”
A5.  “No, yo prefiero jugar futbol”
A6.  “Prefiero jugar en la Tablet”
2. ¢Sueles jugar con tus amigos de forma virtual o
también otros juegos lejos de la tecnologia?
Juego en
soledad/ Juego  Al.  “Si”
en compafiia

“Jugamos futbol, escondidijos, bascketball y a veces
voy a la casa de un vecino a jugar en el play de éL.”
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A3,  “Si”
Ad “Cuando juego en el compu juego sola y cuando
" salgo si juego con los demas”
“Con mis amigos mas fuera de la tecnologia, cuando
Ab. - . »
estoy solo si juego virtual.
A6 “Mi mama no me deja sacar la Tablet para jugar con

mis amigos porque de pronto me la dafian.”
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Referente
conceptual

Subcategoria Preguntas

3. ¢Qué tipo de videojuegos son tus favoritos y por qué?

“Blefari y san Andreas porque me entretengo

Al mucho”

A2.  “GTA 5, FIFA, Fortnite y carreras de autos”

Entretenimiento

/ Fantasia /
Accién A3.  “Roblox, porque si, pues me gusta mucho”

“Fortnite, porque es como de disparos y se puede

Ad. construir.”

“Los de accion y los de futbol, en los de accion
porque siento que estoy en el juego y siento que les

AS. estoy ayudando al personaje a quitarle los enemigos,
y en los de futbol porque yo soy aficionado al futbol”
A6 “Traffic rider, speed car drift Racing y contra el

terrorismo”
Psicologia dindmica
y social
4. :Deja de salir con sus amigos por quedarse en su casa
haciendo otro tipo de actividad, cual?

Al. “No”

A2.  “No, solo cuando mi mama no me deja”

A3 “A veces si estoy jugando en la Tablet y estoy muy
Implicaciones " entretenido no salgo”
sociales

A4, “No”

“No, por ejemplo, cuando ellos me llaman para salir
A5.  ajugar yo paro el play y salgo, cuando llego sigo
jugando.”

A6.  “Si, jugando en la Tablet”

Referente 3
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5. ¢Qué aplicas de los juegos virtuales a tu vida real?
Al “Futbol”
“En algunos, por ejemplo, en FIFA para hacer
A2. jugadas que uno no sepa, en otros juegos para saltar
Cambios de Aplicacion de los mas alto”
juegos juegos virtuales A3, “Mmm, no se”
A4, “Los bailes de Fortnite.”
“En el juego de la FIFA, a chutar el balon, hacer
A5. - . »
esas jugadas y ya voy y las hago alla en la cancha.
ABb. “Cuando sea grande quiero correr carreras.”

6.4.1. ¢Del juego tradicional al juego virtual?

Entre los entrevistados respecto a las actividades que prefieren elegir para jugar,
existen diversas opiniones. Parte de ellos, refieren salir de sus casas para practicar juegos
callejeros y deportes, otros, se mantienen en casa y juegan virtualmente, aunque preferirian
hacerlo de forma tradicional; y otros eligen los videojuegos como herramienta de
entretenimiento, lo cual demuestra diversidad en las preferencias de juego, dejando en
evidencia la vigencia de ambos tipos de juego. Sin embargo, la gran oferta tecnolégica de
juegos hace que los nifios, tengan un interés especial por practicarlos, sin sustituir por
completo los tradicionales. Asi lo manifiestan los participantes:

“Prefiero jugar futbol, yo empiezo a jugar FIFA y me dan ganas de jugar futbol de
verdad” A2.

“A veces prefiero jugar en la Tablet y a veces salir a jugar futbol” A3.

Otro aspecto importante que influye en la eleccién del juego para los participantes es
el nimero de comparfieros que encuentren para jugar. El jugador en ocasiones se encuentra
solo en casa y opta por conectarse en linea para encontrar a una persona o grupo de personas
para divertirse, esto ante la ausencia fisica de un par para buscar diversion. En otras ocasiones,
el encuentro de un grupo importante de nifios permite que se cuenten con un numero
importante de integrantes para dar inicio a un juego tradicional que permita tenerlos activos
a todos de forma simultanea. Asi lo dicen:

“Cuando juego en el compu juego sola y cuando salgo si juego con los demds” A4.
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Segun lo anterior, se podria decir que cuando el nifio se encuentra en compariia de
varios amigos opta por practicar juegos tradicionales como el fatbol, escondidijos o
bascketball; debido a que cuentan con un nimero importante de participantes para agruparse
por equipos. En los momentos de soledad, su recurso mas accesible son los videojuegos y
aungue podria optar por otras modalidades de juego tradicional, como el yoyo o el trompo,
prefieren optar por los videojuegos.

La preferencia por un juego u otro esta determinada por la cantidad de personas que
acomparian al nifio en el juego. A mayor cantidad de pares es mas factible que opte por
practicar algunos juegos tradicionales; mientras que, si se encuentra solo con un compariero
0 se encuentra en soledad, es mas probable que elijan los juegos virtuales como alternativa de
entretenimiento.

Se puede visibilizar, que existen tres elementos por los cuales los participantes
disfrutan de los juegos tradicionales: primero, por gusto y diversion, debido a que jugar
implica varios aspectos satisfactorios para los nifios, como esconderse, reirse, imitar o
imaginar. Segundo, por la actividad fisica que exigen los juegos y que es un elemento propio
de la infancia donde se desarrollan las capacidades motrices como correr o saltar. Tercero,
porque el nifio considera tener habilidades que le sirven para ganar el juego y alcanzar los
objetivos, como lo menciona este participante:

“Chucha cogida, porque uno tiene que correr mucho y yo soy muy buena para
correr.” A4.

En cuanto a los juegos virtuales, los participantes suelen elegir videojuegos de accion
y fantasia. Algunos de accién que mencionaron con frecuencia son Fortnite y contra el
terrorismo, los cuales implican el uso de armas con el fin de defenderse de otros personajes
considerados “malos”; GTA 5 y San Andreas, que ubican al jugador en el rol de criminal que
cumple misiones de robos y asesinatos. Asi lo menciona uno de los entrevistados:

“Fortnite, porque es como de disparos y se puede construir.” A4.

Por otro lado, Roblox permite al jugador crear su propio mundo; Drift Racing y Traffic
rider abordan la tematica de carreras de autor y maniobras al volante. Los participantes
encuentran entretenimiento en los juegos virtuales a través de aquellos que involucran la

accion, que implican armas y carreras, y la fantasia. Estos juegos le brindan un rol al jugador



76

que debe cumplir para ganar, ya sea como bueno, malo, creador o conductor; brindandole la
identidad de un personaje con el que puede actuar distinto a como lo hace en la realidad.

Es por lo anterior que la mayoria de ellos, por medio de la identificacion, esperan hacer
en la realidad aquello que observan en el mundo virtual y fantasean con a ser o hacer las
mismas cosas que hacen los personajes del juego, ya sea el mejor jugador o corredor de
carreras. Asi lo menciona uno de los entrevistados:

“Cuando sea grande quiero correr carreras.” A6.

6.4.2. Implicaciones sociales

La mayoria de los nifios entrevistados expresan no abandonar sus actividades sociales
por permanecer en casa jugando videojuegos. Sin embargo, algunos manifiestan conductas
de retraimiento cuando se encuentran jugando virtualmente, que los lleva a alejarse de sus
compafieros para seguir jugando, como lo expresa uno de ellos:

“A veces si estoy jugando en la Tablet y estoy muy entretenido no salgo” A3.

Ademas, se encuentra una posicion distinta de uno de los participantes, donde su
preferencia por los juegos virtuales no impide que participe de las dinamicas grupales con sus
amigos, asi lo dice:

“No, por ejemplo, cuando ellos me llaman para salir a jugar yo paro el play y salgo,
cuando llego sigo jugando.” AS.

Es asi como cada entrevistado maneja los tiempos de juego en solitario y de juego en
grupo de forma variada, algunos priorizan las dindmicas grupales sobre los juegos virtuales,
otros expresan preferir jugar solos en casa y evitar salir a interactuar con otros; y otro asume

una posicion mediadora entre el juego de su preferencia y las actividades grupales.

6.5. Categoria: Efectos psicoldgicos
La cuarta categoria preestablecida da cuenta de los efectos psicolégicos que surgen a
raiz del cambio de los juegos tradicionales a los virtuales en los entrevistados, desde las
emociones, sensaciones, alteraciones tanto del suefio, dificultades para socializar e interactuar
con otros y bajo rendimiento académico. Las subcategorias que emergieron son:
e Emociones / Entretenimiento

e Relaciones virtuales / Aprendizaje



Percepcion de rechazo de esta préactica por los padres
Entusiasmo que lleva a la accion, Alegria e ira / Frustracion
Identificacion / Ideal del yo

Desespero / Vacio en el estomago

Enojo / Castigo

Juegos tradicionales

Afectacion del suefio

Implicaciones académicas

Negacion de sentimientos de culpa o vergienza
Reaccion ante la regulacion

Implicaciones sociales

Conducta virtual / Conducta real

Sensacion ante la regulacion

Busqueda de alternativas

Competencias sociales

Sensaciones

Consecuencias
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Tabla 4. Categoria efectos psicoldgicos del juego

Categoria Subcategoria Preguntas

1. ¢ Qué te genera cuando estas jugando
(virtual)?

“Me entretengo mucho y rabia porque a

Al »
veces me matan

A2. “Me dan ganas de seguir jugando”

Emociones /
.E fecfto_s Entretenimien 53 “Me concentro mucho y no quiero dejar
psicoldgicos to * de jugar”
A4, “Felicidad.”
A5. “Felicidad, como emocion.”
A6 “Me da rabia cuando pierdo, cuando
" gano me siento feliz y ya.”
Categoria Subcategoria Preguntas
2. ¢Cuél ha sido tu experiencia con los
juegos virtuales?
Al “Buena si, he jugado mucho con
" personas extranjeras”
) A2. “Me divierto mucho”
Efectos Relaciones _
psicoldgicos virtuales / A3. “Buena, pues si”
Aprendizaje “A que son muy bacanos, que uno se
A4. puede conectar con amigos de otros
paises”

A5.  “Que son muy buenos.”

“Me gustan mucho y siempre aprendo

Ab. .
cosas diferentes.”



Categoria Subcategoria

Percepcion
de rechazo de
esta préactica

por los
padres

Entusiasmo
que lleva a la
accion
Alegriaeira/
Frustracién

Efectos
psicoldgicos

Identificacion
/ Ideal del yo

3.

Al
A2.

A3.

A4,
AS.

AG.

Al

A2.

A3.

A4,

AS.

AG.

Al

A2.

A3.

A4,

A5,

Ab.
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Preguntas

¢Oculta o miente acerca de su juego a
sus padres?

“No nunca”

“No nunca”

“NO”

13 NO”
13 NO”

“ A veces me encierro para que mis
papas no se den cuenta”

¢ Cuando juegas qué emociones sientes
y en particular con qué tipo de juegos?

“Juego futbol blefari y sugar rush”

“ Me gusta mucho jugar FIFA porque
aprendo jugadas y me dan ganas de salir
a jugar”

“ Me pongo alegre y a veces me da rabia
con roblox”

“Felicidad, es asi como muy bueno
porque uno se mete en el juego.”

“Mucha felicidad.”

“Con contra el terrorismo me da miedo
de que me disparen y con los otros me
desespero mucho porque quiero ganar”

¢Alguna vez has deseado tener la
identidad del personaje del
videojuego?

“No, a si jajaja maxi un jugador de
blefari”

“Me gustaria ser como Cristiano
Ronaldo”

“No no me gustaria”

“De YOUTUBE YOU LIFE” (es un
simulador de YouTube) “porque, es
como muy entretenido tener
suscriptores.”

“Ay veces, en el juego de FIFA con el
jugador mbappe, porque es un buen
jugador corre mucho y tiene buena
gambeta.”

“Cuando sea grande quiero hacer carreras
de carros y de motos”



Categoria Subcategoria

Desespero /

Vacio en el
estomago
Enojo /
Castigo
Efectos
psicoldgicos
Juegos

tradicionales

Al.
A2.

A3.
A4,

AS.

AG.

Al.
A2.

A3.

A4,

A5,
AB.

Al

A2.

A3.

A4,

A5,

AB6.
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Preguntas

¢ Qué sientes en tu cuerpo cuando estas
frente a un juego intenso?

“Emocion”

“Me divierto mucho y me concentro
mucho”

“Me desespero y quiero ganar”

“Ay veces como un vacio en el

estomago.”

“Siento como mucha felicidad, siento que

estoy dentro del juego al lado del jugador

corriendo.”

“Que no quiero que se acabe el juego”
¢Cuando alguien interrumpe tu juego,
cudl es tU reaccién y que consecuencias
te ha traido?

“Me enojo y me han castigado un mes”

“No ninguna, no importa”

“Me da rabia con mi mama y ella me

regafia”

“Me enojo entonces mi mama hay mismo

me regafia, y me dice que lo apague y

que lo coja més tarde."

“No nada.”

“Me da rabia y me pongo grosero”

¢ Qué otras maneras de jugar encuentras
cuando estéas fuera de casa?

“Jugando, pegando calvazos, cuando
bajamos de la escuela y estamos aburridos
jugamos tin tin corre corre”

“GTA 5, escondidijos, chucha cogida,
chucha congelada, futbol, bascketbol,
guerra de paises”

“Juego futbol o chucha cogida o chucha
congelada, los que le dije ahorita”

“Salgo a la calle a jugar futbol o nos
inventamos cosas en los columpios.”

“Cuando no estoy en la casa busco amigos
para jugar con ellos.”

“Me llevo la Tablet para todos lados,
pero cuando salgo a jugar no porque
juego con mis amigos.”



Categoria

Efectos
psicoldgicos

Subcategoria

Afectacion
del suefio

Implicaciones
académicas

Negacion de
sentimientos de
culpa o
vergienza

9.

Al.
A2.
A3.

A4,
A5,
AG.

10.

Al.

A2.
A3.
A4,
AS.
AG.

11.

Al
A2.

A3.
A4,

A5,

AB6.

12.

Al.
A2.
A3.
A4,
A5,
AB6.
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Preguntas

¢Qué tantas horas de suefio pierde por
guedarse jugando?

“No me trasnocho”

“Si esta bueno el juego si, sino no”
“Nunca”

“Por quedarme jugando no, pero si por
ver television.”

“No yo duermo bien.”

“Solo los viernes y los sdbados mi mama
me deja jugar hasta mas tarde.”

¢Qué tanto has faltado o has capado
clases por jugar?

“Ninguna vez”

“No nunca”
“NO”

“No nunca”
“NO”
“Nunca”

¢Qué tantas cosas olvidas, como
responsabilidades en la escuela por
jugar?

“Las tareas”

“A veces no quiero hacer las tareas, pero
mi mama me regafia”

“Ninguna porque si no mi mama no me
deja jugar”

“No”

“No, yo le pongo pausa al juego y yo voy
hacer lo que me manden y ya cuando
vuelvo sigo jugando.”

“A veces me coge la tarde para hacer las
tareas y mi mama se enoja.”

¢ Te sientes con culpa o con verglenza
ante otros por los juegos que practica?

“NO”
“NO”
“NO”
“NO”
“NO”
“NO”



Categoria

Efectos
psicoldgicos

Subcategoria

Reaccién ante
la regulacion

Implicaciones
sociales

13.

Al.

A2.

A3.
A4,
A5,
AG.

14.

Al.
A2.
A3.

A4,
A5,

AB6.

15.

Al

A2.
A3.

A4,

A5,
AG.
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Preguntas

¢Se siente irritado y a la defensiva
cuando las personas te dicen o te
regafian  porque estds  jugando
demasiado?

“Rabia”

“Solo me llaman para entrarme cuando
estoy mucho rato en la calle, a y cuando
Ilevo mucho rato jugando en el play a mi
mama no le gusta”

“Me da rabia con mi mama y mi papa”
“No. Me enojo, pero sigo jugando.”

“NO”

“Si no me gusta que me regafien”

¢A qué eventos has dejado de asistir por
guedarte jugando?

“A ninguno”
“No a ninguno”

“NO”
“No, yo voy a lo que me digan”
“No, tengo que ir.”

“Mis papas nunca me dejan quedar en la
casa jugando”

¢Se comporta igual con sus amigos a
como se comporta en el juego?

“Normal”
“Si igual”
“Si siempre”
“Si, igual”

“Si igual.”
“A veces cuando hacen trampa”



Categoria

Efectos
psicoldgicos

Subcategoria

Implicaciones
sociales

16.

Al.

A2.

A3.

A4,

A5,

AB6.

17.

Al.

A2.
A3.

A4,

A5,

AB6.
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Preguntas

¢Consideras que es mas facil tener
amigos de forma virtual que de manera
real?

Si, porque los juegos a los que yo me
meto se meten muchas personas entonces
uno siempre habla con los que estan
jugando.

No, porque para tener amigos virtuales
tengo que estar mucho tiempo conectado,
y mis papas casi no me dejan.

No, porgue son desconocidos y mi mama
me regafia, pues es que ella siempre me
dice que no puedo hablar con
desconocidos.

Si, es facil hacer amigos virtuales y
siempre decimos a qué horas nos vamos a
conectar para jugar y si se conecta alguien
gue no conocemos lo atacamos en el juego
entre todos.

Si hay veces porque por medio de los
videojuegos es mas facil hacer amigos
porgue nos gustan los mismos juegos, en
cambio en la vida real muchas veces no
nos gustan los mismos juegos.

No. porque no se podria tener tanta
confianza como de forma real ya que no
se sabe qué tipo de persona es y si todo lo
que te dice es real.

¢Compartes con tus amigos virtuales
otros espacios en la vida real?

Si con mi primito jugamos virtual y con
algunos comparieros del colegio o de la
unidad nos encontramos para jugar.

No, porque viven muy lejos.

No porque mis papas no me dejan salir
con desconocidos.

A veces cuando nos conectamos
amiguitos.

No, mi mama solo me deja salir a la
unidad.

Solo cuando es mi primito nos
encontramos.



Categoria Subcategoria

Conducta
virtual /
Conducta
real

Efectos
psicoldgicos

Sensacion
ante la
regulacién

18.

Al.

A2.
A3.

A4,

AS.

AB6.

19.

Al.

A2.

A3.

A4,

A5,

AB6.
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Preguntas

¢Como es su comportamiento en los
juegos virtuales y como es en la vida
real?

“Soy uno en el juego y otro en la vida
real”

“Me comporto igual”
“Yo creo que soy igual”

“Me emociond mucho jugando en el pc o
en el play”

“Normal, juego y hay veces grito de la
felicidad cuando gano.”

“Soy diferente porque en el juego peleo
mucho y me enojo.”

¢ Tu coémo te sientes cuando tus padres te
limitan a la hora de jugar tu video juego
favorito?

Me enojo cuando no me dejan jugar, le
digo a mi mama que me deje 5 minuticos
mas pero no me dejan, si estoy por coronar
una misién y me lo quitan me acuesto
enojado.

Le digo a mi mama que no se enoje y me
acuesto a dormir porque mafiana puedo
jugar mas.

Me siento triste y me aburro y me acuesto
a dormir o hago las tareas.

Aburrido porque mi mama me regafia
porque tengo que hacer otras cosas.

Me enojo porque siempre me lo quita
cuando ya estos por ganar.

Me enojo porque me desconcentra 'y me
acuesto aburrido porque no me dejan
jugar mas.



Categoria

Efectos
psicoldgicos

Subcategoria

Busqueda de
alternativas

Competencias
sociales

20.

Al.

A2.

A3.

A4,

AS.

AG.

21.

Al

A2.

A3.

A4,

A5,

AB6.
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Preguntas

¢ Qué hubieras hecho ta en la situacion
de Nicolés (protagonista del cuento)?

Le hubiera dicho a un amiguito que
jugaramos o que hiciéramos otro equipo o
juego solo en el descanso.

Nada, me invento un juego o juego con el
celular.

Me pongo a jugar otra cosa.

Le digo a la profesora que me les diga a
los compafieritos que me dejen jugar.

Les digo a mis amiguitos que si me dejan
jugar y si no me dejan me voy para otro
lado.

Me siento a verlos y les digo que si me
dejan jugar.

¢Qué harias en el lugar de Samantha
(protagonista del cuento)?

Me volveria siper amigo de Ana Maria y
tendriamos una granja juntos.

Nada le daria las gracias e iria a su
cumpleanos.

Le diria que juguemos en la granja y le
ayudaria a poner la de ella como la mia.

Iria a su fiesta de cumpleafios y le llevaria
un regalo.

Me pondria muy contento y le hablaria por
la granja cuando estemos jugando Yy
también ira a su cumpleafos.

La invitaria a jugar otro juego que no sea
la granja para que compartamos mas
tiempo, le diria que quiero ir a su
cumpleafios.



Categoria Subcategoria

1.

Al
A2.

Sensaciones A3

A4,

AS.

AG.

Efectos
psicoldgicos

Al

A2.

Consecuencias

A3.

A4,

AS.

AG.

6.5.1. Emociones y sensaciones

86

Preguntas

¢Cémo te sientes tu cuando vas
Coronando el video juego?

Cosquillitas porque ya lo voy a lograr.

Me pongo inquieta brinco y me emociono.
Me concentro para no perder.

Muevo los controles, grito salto y juego
mas rapido para poder coronar.

Me imagino que va a pasar y juego super
concentrado.

Es como una chispa, brinco hablo duro 'y
grito me emociono.

&Y t que sientes cuando llevas mucho
tiempo jugando?

Me duele el cuello.

Nada puedo jugar toda la noche hasta que
mi mama me regafia.

Mi mama no me deja jugar mucho tiempo.

Me da suefio, pero sigo jugando, me estiro
y a veces empiezo a perder y me aburro.

Me encalambro, muevo los controles me
arden los 0jos y me regafian.

Nada porgue apago el play.

Los nifios entrevistados expresan que perciben emociones como felicidad e ira

mientras realizan el juego virtual, segin ganen o pierdan en el juego, respectivamente. Esas

emociones se experimentan de acuerdo con si es recompensado o castigado durante el juego.

Como lo menciona uno de los entrevistados:

“Me da rabia cuando pierdo, cuando gano me siento feliz y ya.” A6.

El hecho de experimentar intensas emociones en el juego, por parte de los

entrevistados, resalta el rol de la fantasia dentro de los juegos de realidad virtual, que
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escenifican contextos, historias y personajes con los cuales se identifica el nifio o se
convierten en un ideal para él. Se encuentran coincidencias en las emociones experimentadas
durante la practica de videojuegos, principalmente la sensacion de felicidad y alegria que
coadyuvan a la repeticion de la actividad y una sensacion de rabia cuando el juego se pierde
o se dificulta. La experiencia de los nifios con los juegos virtuales es valorada en todos los
entrevistados como muy buenay positiva, se evidencia principalmente que es una herramienta
de entretenimiento y una alternativa para la diversion, permitiéndoles salir del aburrimiento;
como lo menciona uno de los nifios:

“Me divierto mucho” A2.

La segunda experiencia que perciben estd enfocada en que les permite conocer
personas de otros paises que estan jugando en tiempo real con ellos y que hacen parte de
comunidades virtuales de jugadores, por lo que suelen estar en contacto con diferentes
culturas al mismo tiempo; asi lo dice uno de los entrevistados:

“Uno se puede conectar con amigos de otros paises” A4.

Algunos, ademas, encuentran en los juegos virtuales elementos que pueden integrar a
su aprendizaje. Como lo dice este nifio:

“Me gustan mucho y siempre aprendo cosas diferentes.” A6.

A los nifios entrevistados se les hace facil expresar las emociones experimentadas en
el juego, principalmente lo que ellos denominan felicidad, que se puede definir en términos
de alegria sentida debido a los logros, o ira 'y frustracion si sucede todo lo contrario, es decir,
si se les dificulta atravesar pruebas, ganar o son penalizados. Ademas de ello, uno de los
participantes refiere encontrar en el juego un nivel tan alto de entusiasmo que lo motiva a
llevar a la accion lo que estéa realizando en el juego, asi lo dice:

“Me gusta mucho jugar FIFA porque aprendo jugadas y me dan ganas de salir a
jugar” A2.

Asi entonces, los juegos que suelen elegir son: Roblox, que permite al usuario crear su
propio mundo virtual, contra el terrorismo, cuyo objetivo es avanzar a través de los niveles
disparando a los enemigos para poder avanzar-, y FIFA, que es un videojuego de futbol, donde
el jugador tiene la oportunidad de seleccionar entre diferentes equipos que cuentan con las
figuras mas representativas del fatbol mundial y se recrea en estadios que existen en las

principales ciudades del mundo o que son la sede de diferentes equipos, permitiendo que el
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nifio que esta conectado, tenga una experiencia mas cercana a la realidad, que permite ver sus
fantasias como algo posible.

En los juegos anteriores y en muchos otros, la identificacion va a cumplir un papel
fundamental, debido a que la mayoria de los nifios entrevistados desean adoptar las
caracteristicas de los personajes virtuales por diferentes razones, ya sea porque son Vvistos
como héroes, juegan muy bien, tienen admiradores o porque realizan una actividad que les
Ilama la atencion como ser corredores de autos o futbolistas. Se identifican con estos
personajes porque desean adoptar un atributo de ellos y hacerlo propio para llegar a tener las
mismas capacidades, sentido, habilidades o poderes de esa figura, es decir, ser como ellos.
Este proceso de identificacion tiene como fin imitar al otro para ganar, ser el mejor, ser
admirado y recibir recompensas. Es por ello que se encontraron expresiones como:

“Me gustaria ser como Cristiano Ronaldo” A2

“Ay veces, en el juego de FIFA con el jugador mbappe, porque es un buen jugador
corre mucho y tiene buena gambeta.” A5.

Se puede decir que los nifios manifiestan distintas sensaciones mientras estan jugando,
algunas fisicas como vacio en el estdmago; otras de indole emocional como desespero o
entusiasmo exacerbado por ganar o por no querer que el juego termine; y otras del orden de
la fantasia como lo es la sensacion de irrealidad al sentir que se esta dentro del juego. Asi lo
dice uno de los nifios:

“Siento que estoy dentro del juego al lado del jugador corriendo.” A5.

Las sensaciones anteriormente descritas se pueden relacionar con la ansiedad
producida durante el juego ya sea por ganar, por no desear que se acabe o por el contenido de

este.

6.5.2. La regulacion parental
Los entrevistados refieren que, al ser interrumpidos durante un juego virtual, sienten
enojo y rabia hacia quien les ha detenido en esos momentos. Generalmente quien los
interrumpe, son los padres, que, en uso de sus atribuciones legales como tutores, ejercen sus
responsabilidades de custodia y cuidado, al sentirse inquietos por el tiempo prolongado en
que los menores utilizan estos juegos. Ese enojo provoca en los encuestados, reacciones

agresivas hacia los demas, como lo dice uno de los nifios:
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“Me da rabia y me pongo grosero” A6.

Ante el malestar que explicaron sentir los encuestados cuando son interrumpidos
debido a los prolongados tiempos de uso de video juegos, relataron que producto del enojo,
son castigados. Es asi, como producto de esas condiciones de practica, aparecen
consecuencias sobre los entrevistados, que hacen que los padres, recuperen el lugar de
autoridad sobre los nifios. Asi lo menciona uno de los participantes:

“Me enojo entonces mi mama hay mismo me regafia, y me dice que lo apague y que
lo coja més tarde.” A4

“Me da rabia con mi mama y mi papa” A3.

El enojo frente a la imposibilidad de reanudar el juego o continuar sin interrupciones,
puede desatar posibles conductas de desobediencia en los nifios, donde omitan las
instrucciones de los padres o esperen un descuido para regresar a lo que estaban haciendo.
Frente a ello el ejercicio de la autoridad de los padres en un intento de recuperar el control
sobre la situacién y hacer que los menores no asuman conductas de omision o indiferencia
ante las normas. Los participantes perciben que sus padres no desean verlos jugar por mucho
tiempo, debido a esto los padres proceden a regular la situacion por medio de Ilamados de
atencion, haciéndolos entrar a la casa, si es el caso del juego tradicional, o a regafiandolos, en
el caso del juego virtual. Asi lo expresa uno de los nifios:

“Solo me llaman para entrarme cuando estoy mucho rato en la calle, a y cuando llevo
mucho rato jugando en el play a mi mama no le gusta” A2.

“Aburrido porque mi mama me regaiia porque tengo que hacer otras cosas.” A4

Esa sensacion de aburrimiento evidencia que los participantes encuentran en los
videojuegos una alternativa de entretenimiento que quizas no encuentran en alguna otra
actividad, debido a que cuando los padres les impiden el acceso a los juegos virtuales, muchos
refieren que eligen acostarse a dormir, asi lo dice uno de los participantes:

“Me siento triste y me aburro y me acuesto a dormir o hago las tareas.” A3

El enojo, el aburrimiento y la tristeza son las sensaciones que se repiten en los
participantes cuando los padres les limitan el tiempo dedicado a los videojuegos. La manera
en la que varios de los nifios entrevistados tienden a regular ese enojo y a solucionar el
aburrimiento es a traves del suefio, pues refieren que eligen acostarse a dormir en lugar de

realizar otra actividad.
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6.5.3. Afectacion del suefio

En los entrevistados, el ciclo del suefio no se ve afectado por el juego. La gran mayoria
de ellos manifiesta que no se trasnochan por quedarse jugando hasta altas horas de la noche,
lo que puede mostrar su regulacion y el ejercicio de la autoridad por parte de los padres. Otros
nifios, por su parte, mencionan que la interrupcion del suefio puede depender de elementos
como el nivel de entretencion del juego o la permisividad de los padres para jugar en la noche,
sobretodo en dias que no deben cumplir con las responsabilidades escolares. Asi lo dice uno
de los participantes:

“Solo los viernes y los sabados mi mamd me deja jugar hasta mas tarde.” A6.

Es decir que el ciclo del suefio en los nifios entrevistados solo se ve afectado si los
padres les permiten jugar hasta altas horas de la noche, y suele permitirse en dias que no deben
ir a la escuela. Sin embargo, esto no sucede frecuentemente y la mayoria de los nifios expresan

no ver afectado su suefio debido a los juegos.

6.5.4. Afectacion escolar

Los entrevistados expresan que no dejan de asistir a clase o evitar los cursos escolares
por implicarse en algun tipo de juego. Sin embargo, al menos dos de los entrevistados refieren
olvidar realizar los deberes escolares por estar jugando virtualmente y otros dos de ellos
presentan dificultades para mediar entre esas dos actividades debido a que no se sienten
motivados por realizar las tareas o porque van postergando esos deberes, asi lo dice uno de
los participantes:

“A veces me coge la tarde para hacer las tareas y mi mama se enoja.” A6

Respecto a esto, la mayoria de los nifios entrevistados perciben una reaccion de enojo
de los padres si olvidan realizar una tarea, es por ello que algunos prefieren procurar hacerlas,
asi no lo deseen, con el fin de terminar sus obligaciones a tiempo y gozar del beneficio de
seguir jugando. Como lo menciona uno de los participantes:

“Ninguna porque si no mi mama no me deja jugar” A3.

Se encuentra que la mitad de los participantes realizan un proceso de priorizacion de
actividades, durante la cual optan por hacer primero las tareas y luego jugar. Como lo

menciona uno de los entrevistados:



91

“«“

0, yo le pongo pausa al juego y yo voy hacer lo que me manden y ya cuando vuelvo
sigo jugando.” A5.

Es evidente, ademas, que esa jerarquizacion no procede de su propia voluntad, sino
mas bien por el temor al castigo o las reprensiones de los padres, pudiéndose afirmar que los
entrevistados presentan dificultades para mediar entre el juego y las responsabilidades
escolares, debido a que pueden olvidar las tareas por estar jugando, no sentirse motivados
para realizarlas o postergarlas por mucho tiempo. A pesar de ello, la gran mayoria de los nifios
prevén las consecuencias de no hacer sus labores, especialmente porque les impiden el acceso
a los juegos o reciben un llamado de atencion de sus padres, por lo que algunos deciden

realizar las tareas en un principio para luego dedicar su tiempo libre al juego.

6.5.5. Afectacion social
Los entrevistados no manifiestan haber dejado de asistir a eventos sociales por seguir
jugando, méas por una regulacién paterna que por su propia voluntad. Esto demuestra que el
rol paterno es relevante para regular el comportamiento de los nifios, para controlar los
excesos, que puedan impedir la interaccion social, en este caso el juego. La siguiente
expresion sustenta lo dicho:
“yo voy a lo que me digan” A4.

“«“

is papas nunca me dejan quedar en la casa jugando” A6.

6.5.6. ldentidad virtual

El juego virtual permite al usuario cumplir con las demandas del yo ideal, por lo vida
real, y, expresa alli las emociones que quizas no encuentre como manifestar en la realidad. Se
podria decir que en el juego virtual los participantes encuentran una via alternativa para la
expresion emocional y el cumplimiento de deseos o fantasias; Es por ello que algunos
plantean ser unos en la vida real y otros en el juego virtual. Tres de los participantes
expresaron comportarse de la misma forma como lo hacen en la vida real mientras practican
los juegos virtuales, mientras que los otros tres realizan una diferenciacién de
comportamientos en el mundo real y en el virtual. Por un lado, hay una percepcion de tener
dos identidades distintas, como él lo menciona: que el entrevistado se comporta alli de manera

diferente a como lo hace en la
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“Soy uno en el juego y otro en la vida real” Al.

Y por el otro lado, una identidad virtual que permite realizar o expresar aquello que en
la vida real no siente poder hacer, en este caso, la expresion emocional del enojo a través de
la realidad virtual, como se puede observar en este discurso:

“Soy diferente porque en el juego peleo mucho y me enojo.” A6.

Esa misma identidad virtual les permite a algunos de los entrevistados entablar
amistades de manera mas facil, pues reconocen en ello varias ventajas como que existe una
mayor cantidad de personas con las cuales interactuar y encuentran que tienen mas
semejanzas con ellas, como lo dice uno de los participantes:

“Si, porque los juegos a los que yo me meto se meten muchas personas entonces uno
siempre habla con los que estan jugando.” Al.

Uno de los entrevistados que defiende esta postura considera que en la vida real es
dificil encontrar similitudes con los compafieros, y, por ende, los juegos virtuales permiten
interactuar con personas que tienen gustos similares. Otros participantes, afirmaron que es
mas facil entablar relaciones en la vida real, consideran fundamental el asunto de la confianza,
debido a que el contacto fisico permite confirmar la veracidad de lo que el otro dice, como lo
expresa este entrevistado:

“No. porque no se podria tener tanta confianza como de forma real ya que no se sabe
qué tipo de persona es y si todo lo que te dice es real.” A6

Esa desconfianza que mencionan los participantes puede encontrar su génesis en la
prohibicion del adulto a la interaccion con desconocidos. A través de todos los entornos,
hogar, escuela, colegio, instituciones deportivas y otras academias para hobbies y uso del
tiempo libre, advierten a los nifios sobre los peligros de la virtualidad, donde terceros pueden
abusar de la ingenuidad para agredirlos. Al respecto, los encuestados mencionan:

“No, porque son desconocidos y mi mamd me regania, pues es que ella siempre me
dice que no puedo hablar con desconocidos.” A3.

Ademas, uno de los participantes menciona que para poder entablar amistades de
forma virtual es necesario estar conectado por mucho tiempo, debido a que en ocasiones es
dificil hacer contacto y después de hecho, se requiere de varios encuentros virtuales para
afianzar el vinculo, donde los jugadores reconozcan los gustos y particularidades de los demas

para poder ajustarse. Una postura opuesta, considera aspectos como la confianza, la similitud
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entre miembros, la cantidad de personas posibles de conocer y los tiempos de conexion que

permiten o no que emerjan las relaciones de amistad.

6.5.7. Afectaciones fisicas y mentales

Los participantes expresan dos tipos de sensaciones cuando estdn a poco tiempo de
ganar un videojuego. El primer grupo referido, corresponde a sensaciones fisicas como:
inquietud, cosquillas, ganas de saltar o gritar. El segundo grupo de sensaciones, se identifican
con aquellas que pertenecen al area mental como la atencién o el desarrollo de una mayor
concentracion debido a los niveles de tension que generan los videojuegos para poder cumplir
con los objetivos, es por ello por lo que dicen:
“Muevo los controles, grito salto y juego mds rdpido para poder coronar.” A4.

“Me concentro para no perder.” A3

Dos de los participantes refieren percibir una consecuencia fisica al jugar por tiempos
prolongados con videojuegos. Entre estas dolencias fisicas estan: dolor en el cuello,
calambres, ardor en los ojos, dolores de cabeza y entumecimientos en los miembros superiores
ylo inferiores. Otros participantes, manifestaron que jugar con video juegos por muchas horas,
genera alteraciones en los ciclos normales del suefio. Por ello, los participantes manifestaron:

“Me encalambro, muevo los controles me arden los ojos y me reganian.” A5

“Me da suefo, pero sigo jugando, me estiro y a veces empiezo a perder y me aburro.”

A4



94

7. Discusioén

En este apartado se presenta la discusion de los hallazgos obtenidos en el estudio
denominado las consecuencias psicoldgicas que trae el cambio de los juegos tradicionales a
los juegos virtuales en un grupo de nifios de 9 a 12 afios, discusion se realiza a la luz de los
antecedentes y otras referencias consultadas de acuerdo a las categorias preestablecidas y las
subcategorias correspondientes a: El juego; una forma basica de vida, el tiempo de jugar;
Ventajas y desventajas del juego: ventajas de los videojuegos, desventajas del juego
tradicional; Cambios de juego: del juego tradicional al juego virtual, implicaciones sociales;
efectos psicoldgicos del juego: emociones y sensaciones, la regulacion parental, afectacion
del suefio, afectacion escolar, afectacion social, identidad virtual, afectaciones fisicas y
mentales.

Teniendo en cuenta lo expuesto por Arbeldez, Salgado, & Velasco, (2010), en esta
investigacion se confirma lo dicho por estos autores cuando afirman que el juego hace
referencia a todo tipo de actividad que responde a la curiosidad natural del individuo, se
estimula a medida que las experiencias se incrementan, permite el desarrollo de habilidades
de analisis, sintesis y ldgica, al tiempo en que florecen funciones como la capacidad de
analisis, ldgica, y sintesis. Los resultados obtenidos en la presente investigacion demostraron
que esta actividad, propicia la integracion, implica un alto grado de interaccion fisica y
favorece las condiciones de relacionamiento con los demas, donde el grupo de nifios objeto
de estudio, refirio la practica preferencial de deportes como: futbol, basquetbol y otro tipo de
juegos de competicion como escondidijo y chucha cogida.

En referencia a las categorias, los nifios dan cuenta de que los menores privilegian esta
forma de interaccion sobre cualquier otra, especialmente cuando el tipo de juego seleccionado
implica interaccion fisica, relacionamiento con los demas y alto impacto, como es el caso del
fatbol o el basquetbol o los juegos de estrategia entre los cuales se posicionan como mas
referidos, el escondidijo y la chucha cogida. Entre los hallazgos, fue posible establecer que,
para el desempefio de estos juegos, es necesario el despliegue de estrategias mentales y fisicas
que se acompafan con manifestaciones como: palabras, los gritos, las risas. Adicionalmente,
el comportamiento es dirigido por tacticas de didlogo, consenso instantaneo y complicidad,

dirigidos a lograr el éxito en la competencia.
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Dicha formulacion, va en linea de lo expuesto por Moncada & Chacon, (2012) quienes
sefialan que la conducta del juego es una practica cultural, que exhibe un repertorio de
elementos comportamentales, donde parte de los espacios de interaccion, dependen de las
actitudes hacia las normas sociales, mismas que tienen su génesis en el hogar. La familia, es
el sistema primario de interacciones, indispensable en el mantenimiento de la vida social
actuando como controlador y regulador moderados por las dindmicas en la familia. Tales
dindmicas actan como factores de predisposicion o de proteccion respecto a la practica del
juego.

Estos resultados, encuentran concordancia con Lleixa, & Otros, (2002), quienes
afirmaron que la sana competencia durante el juego estimula la capacidad de los participantes
para seleccionar entre un amplio abanico de posibilidades, estrategias que les permiten
direccionar la conducta en la obtencidon del éxito y que, por tanto, los juegos tradicionales que
impliquen interaccion fisica ayudan al desarrollo psicomotor.

Al preguntar sobre el juego tradicional, las narraciones de los encuestados dieron
cuenta de que estos juegos, requieren que se conjuguen ciertos atributos de espacio, que
garanticen las condiciones adecuadas para evitar la caida de objetos, o inclusive que la
superficie del suelo faculte el rebote del balén o que haya barreras dispuestas en diferente
ordenamiento para la realizacion de practicas como el escondite. Estas condiciones, de cierta
forma determinan la eleccion del juego para el participante. Este hallazgo, va en linea con lo
expuesto por Lavega, (2000) quien expresa que los juegos tradiciones requieren de que se
propicie al menor un espacio 6ptimo para su desempefio, donde la actividad fisica pueda ser
realizada sin inhibiciones y donde no se ponga en peligro la integridad fisica. En caso de que
estas condiciones no sean garantizadas, el nifio, optara por seleccionar otras maneras de
diversion.

Dado lo anterior, se identifico dentro de la presente investigacion que, partiendo de las
condiciones de espacio, se dan dos clasificaciones para el juego, reconocidas como
tradicionales y virtuales. Los juegos tradicionales, fueron percibidos por los participantes
como las practicas recreativas que son realizadas en la calle para estar con los amigos y ocupar
el tiempo libre. Estos, no han sido modificados por la tecnologia y permanecen vigentes pese
al paso del tiempo. Estos hallazgos, estdn en la misma linea de los resultados de las

investigaciones de Filella, Lavega, Lagardera, Mateu, & Ochoa, (2013), quienes afirman que
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pese al paso del tiempo, los juegos tradicionales continuan vigentes en la sociedad, sus
variaciones se limitan al lenguaje, al ritmo o las reglas, pero continuan siendo los mismos que
hace 60 afios y son trasmitidos de generacion en generacion.

Ademas, los menores manifestaron que en referencia al tiempo dedicado a la préactica
de juegos tradicionales, la mayoria limita su practica a los fines de semana, cuando la
disponibilidad horaria es mayor o en momentos de receso escolar. Sin embargo, cuando estan
en casa, prefieren la practica de videojuegos o juegos virtuales donde se da la competencia
por lucha con zombis u otros atributos propios del ejército. Las indagaciones consecuentes en
referencia a los videojuegos determinaron que las principales caracteristicas de estos,
nombradas por los participantes, eran la capacidad que tenian de realizarlos en solitario o sin
necesidad de la presencia fisica de otros participantes. Por estos motivos, estos juegos son
mas accesibles.

Este resultado, encuentra eco en las referencias de Nufiez, Rodriguez y Garcia, (2006),
donde después de indagar por la percepcion de los nifios hacia los videojuegos, se pudo
establecer que para estos, la virtualidad es un sitio de encuentro con pares, dentro y fuera del
mundo virtual, donde no se siente la soledad porque existe asociacion a través del juego y del
chat y donde se dan cita muchas convergencias, ya sea de personas que interactan como
jugadores y otros cuantos que lo hacen desde la perspectiva de observadores. Sin embargo,
no es necesaria la presencia de los pares para su ejecucion, es igual la sensacion de placer
experimentada tras su préactica en solitario que cuando se comparte con los amigos. En
palabras Rubio, (2012), el principal rasgo de juegos virtuales es la individualidad y las unicas
formas de interaccion posibles, radican en la comunicacion en linea a través de chats o salas
de conversatorio.

Desde los hallazgos obtenidos, se pude establecer que los videojuegos hacen parte de
la vida cotidiana de los participantes. Esto fue precisado por las verbalizaciones que dieron
cuenta de que al menos, una hora al dia era dedicada a su practica, utilizando para su
desarrollo, los tiempo libres posteriores a la llegada del colegio o terminacion de las funciones
escolares. Este resultado, guarda estrecha similitud con los resultados de la investigacién de
Ferrer y Ruiz, (2005), para quienes el videojuego ya no solo es una actividad que se practica
en el tiempo libre, sino una rutina, donde los jovenes que no lo realizan de forma recurrente,

adoptan la condicion de ser casi un excluido social que no comparte las mismas caracteristicas
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y gustos, propias del resto de sus pares, situacion que se ve reforzada en la investigacion de
Gonzéalez (2014), quien a partir de la hipétesis de que los videojuegos actlan como una
herramienta de transformacion social, llego a la tesis de que los videojuegos hacen parte de
la revolucidn tecnoldgica de los medios de comunicacion que ha transformado al ser humano
y las formas de interaccion social, donde el sujeto que permanezca indiferente podria ser
vulnerable a alteraciones en el desarrollo en el orden social.

Conocida la realidad en la frecuencia de uso, los padres entran como reguladores de
norma para el ejercicio del control. Por ello, al preguntar a los encuestados sobre el
comportamiento asumido por los padres ante el uso excesivo de los videojuegos, estos
afirmaron que: reciben continuos Ilamados de atencion, ponen limites visibles en la exigencia
de apagar las consolas y regulan las horas dedicadas por los nifios. Estos comportamientos de
los padres estan direccionados a evitar el bajo desempefio escolar, ocasionado por la
desconcentracion y la dedicacion exclusiva al juego, antes que cumplir con los deberes. Las
regulaciones de los padres son comprendidas por los menores, aunque les genere
incomodidad. Reyes & Otros, (2014) resaltaron la necesidad de que los padres supervisen
regulen e intervengan en la practica de videojuegos, dado que los hallazgos de sus
investigaciones en referencia a las desventajas de la practica, demostraron que los menores
que no reciben supervision directa por parte de los padres o cuidadores primarios, estan
propensos a desarrollar patologias conductuales con repercusiones claramente manifiestas en
el esprecto fisiologico y psicologico o en la discapacidad para la realizacion de actividades
anteriormente desempefadas.

En la categoria de ventajas y desventajas de los videojuegos, los resultados
evidenciaron que los nifios perciben diversas ventajas en la practica de estos. Las
verbalizaciones de los participantes se acercaron a la comprensién de esta actividad como una
fuente de discernimiento que provee conocimientos que son facilmente replicables a la vida
diaria. Estos resultados, van en la misma via de los hallazgos investigativos de Etxeberria,
(1998), quien afirmo que los videojuegos no pueden ser entendidos meramente con la lupa de
una concepcion negativista, y propone una compresion mas integral que resalte las ventajas
en el campo de la cognicién. Para este autor, los videojuegos potencian el desarrollo de la
atencion, memoriay concentracion, logrando que el jugador busque estrategias para conseguir

el éxito, mismas que podra replicar en situaciones de la vida diaria que conserven cierta
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similitud. Las ventajas que pueden ser atribuidas al uso de los videojuegos pueden ser la
generacion de periodos de descanso, la estimulacion al desarrollo de habilidades fisicas y
mentales, mejorando la coordinacién entre la mano y la vision. Damian, (2015)

La postura de los participantes frente a las ventajas 0 desventajas en la practica de los
videojuegos fue diversa. Mientras en un primer grupo, se encontraron razones que mostraron
una perspectiva a favor de los videojuegos, un segundo grupo, aseguro, no identificar ninguna
ventaja en la practica de estos. Esta narrativa, se sustenta en el hecho de que los participantes
entendian que su papel en el juego era asumir el rol de un personaje de fantasia, que solo
habitaba en un mundo irreal. EI acercamiento a esta temaética, es abordado por multiples
autores, Ferrer & Ruiz, (2006); Gonzalez, Salazar, & Velasquez, (2009); Moncada & Chacdn,
(2012); Padilla, Collazos, Gutiérrez, & Medina, (2012), quienes han determinado que algunas
problematicas, asociadas a la practica de videojuegos, contemplan: vinculacion a contenidos
violentos que pueden actuar como predictores para el desencadenamiento de conductas
agresivas o patoldgicas, contenido atractivo, representa una amenaza de adiccion a los
jugadores, la conexion durante prolongados lapsos de tiempo, incurre en conductas de
aislamiento, por su cualidad de fomentar el juego en solitario y se fomenta la aparicion y
mantenimiento de estereotipos y condiciones sexistas.

Los hallazgos, demostraron que los encuestados sienten cansancio fisico relacionado
con el consumo de energia, agotamiento, dificultad para encontrar pares que quieran
participar del juego, debido a que hay nifios que no disfrutan de la actividad fisica. Por estas
razones, se determina que hay baja motivacion en la practica de los juegos tradicionales, la
cual interviene en los procesos de socializacion. Este argumento respaldado por Stefani,
Andrés & Oanes (2014), quienes afirman que el dormitorio se ha convertido en un espacio de
ocio y experimentacion que se enriquece gracias a la presencia de las nuevas tecnologias.
Estos autores determinaron que la falta de interés en la realizacion de actividades sobre los
espacios fisicos, llevaron a un reemplazo de los juegos tradicionales a los videojuegos que
son reconocidos como escenarios sociales que cumplen con la funcion de creacion y
encuentro de grupos espontaneos y heterogeneos.

La categoria cambios de juego, establecid los motivos que llevan a los participantes a
elegir el juego tradicional sobre el juego virtual. En temas de preferencia, no fue posible llegar

a un consenso, parte de los participantes prefieren quedarse en casa para jugar virtualmente,
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aunque les gustaria mas jugar de la forma tradicional y otro porcentaje, opta por los
videojuegos, por practicarlos sin reemplazar por completo la practica de los juegos
tradicionales. Las razones sefialadas para preferir un videojuego se concentran en el nimero
de comparieros disponibles para jugar, cuando los participantes estan solos, prefieren
conectarse en linea para poder encontrar compafieros de juego. Estas respuestas, llevan a
concluir que cuando el menor estd en compafiia de amigos, prefiere optar por la practica de
algunos deportes o videojuegos.

Consistente con este hallazgo, y segun la investigacion de Escobar y Salazar (2015),
quienes determinaron que, en la actualidad las condiciones de vida han propiciado un
desplazamiento en la practica de juegos tradiciones, propios de cada region. Para los jovenes,
las posibilidades de poder conformar equipos de juego son minimas, comparadas con las
condiciones existentes treinta afios atras. Para estos autores, el principal motivo de este
cambio, esta generado por las transformaciones sociodemogréficas del entorno. Las
estadisticas referentes a demografia indican que las generaciones que convergen en la
actualidad son provenientes de familias que tienen un numero de hijos reducido, al ser
comparado con generaciones como la Baby Bum, quienes tenian en promedio méas de dos
hermanos. La reduccion en el nimero de hermanos limita la cantidad de nifios que pueden
confluir en una zona geogréafica especifica, haciendo que los nifios en la contemporaneidad se
inclinen por la practica de actividades de juego, que no se limiten a la presencia fisica de los
jugadores.

Uno de los hallazgos de esta investigacién, fue que los nifios entrevistados, al
encontrarse en compafiia de otros pares, optan por practicar los juegos tradicionales en lugar
de los virtuales, dejando estos Gltimos como una actividad para entretenerse de sus casas, en
solitario; es decir, los menores recurren a juegos virtuales o tradicionales dependiendo si estan
solos 0 acompafiados, ya que son siempre una opcion a elegir entre las nuevas opciones que
presenta la contemporaneidad. Este resultado concuerda con los hallazgos de Torres, Escobar,
& Salazar, (2015), para quienes los juegos salieron del espacio publico y en la actualidad la
esfera privada se ha tornado en el entorno favorito para la practica del juego.

Aungue cada joven, se apropia de un rol diferente cuando practica juegos virtuales, las
condiciones de interaccion, creen un vinculo unico en cada participante. Estas preferencias se

dan en consecuencia a las expectativas, y a los actos que salen del marco de la realidad para
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darle la opcion al jugador de realizar acciones que serian inalcanzables en la realidad. La
virtualidad, faculta la interpretacion de diferentes roles, por ello, los participantes mostraron
la satisfaccion que les permitia pensarse como héroes, criminales, conductores de vehiculos
de férmula 1, o figuras publicas.

Entre los resultados, también se encuentran algunas particularidades con respecto a la
teoria. Al observar los hallazgos en referencia a cambios en el juego, subcategoria de
entretenimiento, fantasia y accion. La mayoria de los jugadores refirié proyectarse queriendo
ser igual a los protagonistas de sus videojuegos e imitar las acciones realizadas por ellos, tales
piruetas con balones y acrobacias automovilisticas

Entre los hallazgos, respecto a las implicaciones sociales de la préctica de videojuegos,
las referencias de los encuestados evidenciaron que la conexion durante la practica de
videojuegos, propicias condiciones de retraimiento. Esta evidencia, va en concordancia con
las explicaciones de desventajas a la hora de optar por los juegos en linea, explicadas por
Encabo, & Jerez, (2011), quienes distinguieron que los tiempos de conexidn, rebasan la esfera
del entretenimiento y el jugador pasa a identificarse en una aventura grafica, asumiendo un
juego de rol, donde resaltan caracteristicas como: identificacion como personaje,
caracterizacion y creacion; por ultimo d) Agotamiento; entendido como el desgaste
fisiol6gico manifiesto o no, expresado por el jugador, que es un proceso resultante de las horas
de dedicacion a la préactica del videojuego, donde se presume que a mayor intensidad, mayor
es el desgaste experimentado; y e) retraimiento social, como consecuencia directa de la
fascinacion experimentada.

Finalmente, en la categoria de efectos psicolégicos, que trae consigo el reemplazo de
los juegos tradicionales por los videojuegos, los participantes afirmaron sentirse felices
durante los tiempos dedicados a la practica, seguidos por estados de tristeza 0 molestia
producidos por el fracaso en la sesion de juego. Otros demuestran sentirse muy comodos Estos
resultados van en la misma linea con los resultados de la investigacion de Ceballos (2011),
quien se acercoé a la comprension del sentido de los videojuegos en linea para el sujeto o grupo
de sujetos y el papel que desempefiaron los personajes realizan mutabilidad del juego,
contribuyendo a la construccion de la subjetividad de los jugadores. Desempefiando los
papeles propios de sus personales en el mundo virtual, pues tienen experiencias cercanas a la

realidad donde pueden actuar como héroes o villanos.
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Durante esta investigacion se evidencié que, la introduccion del juego virtual a la
cotidianidad de los nifios entrevistados, ha provocado un cambio en las dindmicas
relacionales, entendiendo que el juego tradicional exige, la mayoria de veces, de un par que
acomparie en el proceso imaginativo; mientras que el juego virtual es una practica
principalmente solitaria, siendo el primero elegido por los participantes cuando se encuentran
en un ambiente externo y con pares, mientras que el segundo es preferido cuando se
encuentran en casa solos. Esto es consecuente con la teoria de juegos y nuevas tecnologias de
Cortes (2016). Se afirma que los medios digitales, son utilizados a mas temprana edad,
asegurando que los menores desde los 2 o 3 afios, ya utilizan teléfonos inteligentes, sin
necesitar compafiia. A medida que cambian las dinamicas relaciones, se activan problemas de
socializacion en la forma en que los nifios aprender a relacionarse. Frente a este aspecto,
Herrero (2011), afirma que el aislamiento social que se le atribuia a los primeros videojuegos
no posee una buena argumentacion, sino que se deben entender como facilitadores de nuevas
formas de socializacion, la cual, puede deberse a los cambios tecnoldgicos, culturales y
generacionales.

En referencia a las dinamicas relacionales, Tejeiro, Pelegrina del Rio & Gomez (2009),
defienden, las implicaciones de los videojuegos sobre las relaciones sociales del nifio, que el
ambito familiar influye en como el individuo emprende el proceso de socializacion, ya que
factores como la actitud general hacia los medios, los habitos culturales acerca del nivel de
privacidad que se le permite a los hijos en su domicilio, las distribuciones espaciales de la
casa, entre otros aspectos, son elementos que intervienen en los modos de relacion.

Para los autores, este cambio trae algunas consecuencias, como lo mencionan ellos
mismos: “la pérdida del vecino como uno de los comparfieros de juego de ayer” (p. 47), Y la
perdida de algunos agentes de socializacion que desplazan las formas tradicionales causado
por las nuevas tecnologias.

Respecto al rendimiento escolar, se encontré que se ve afectado en la medida en que
los padres intervengan o no en los periodos de juego, debido a que algunos de los nifios
entrevistados mencionan olvidar sus deberes académicos al encontrarse jugando virtualmente.
Ahora bien, se puede presentar el caso contrario, en el que, por la misma motivacion de jugar,

los nifios refieren hacer una jerarquizacion de tareas donde ponen en el primer puesto los
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deberes académicos y en el ultimo las actividades de ocio con el fin de realizar pronto sus
obligaciones y dedicar el tiempo que les queda en los videojuegos.

Los estudios que han abordado el tema arrojan resultados diversos. Irles, Perona, &
Barios (2015) encontraron que los padres y educadores comparten su preocupacion sobre el
limite entre uso normal y excesivo de los videojuegos y en qué punto, este afecta el
rendimiento escolar. Enfatizan en el rol de las madres y los padres en la educacion de los
nifios, debido a que el control parental es una estrategia obligatoria para la temprana
regulacion de la conducta de juego, y es la base de un habito saludable.

Respecto a lo anterior Irles, Perona, & Bafios (2015) utilizan la hipétesis del
desplazamiento, para explicar este fenémeno, afirmando que cada nuevo medio introducido
desplaza a otros y a otras actividades, especialmente entre los nifios Roberts, Henricksen,
Voelker & Van Vurren, (1993). En esta linea, algunos autores realizan una critica a los
videojuegos sugiriendo que el tiempo dedicado supone el desplazamiento del tiempo que se
puede dedicar a actividades que consideran més positivas o educativas que los videojuegos.
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8. Conclusiones

La introduccién del juego virtual en la cotidianidad de los nifios entrevistados ha
provocado un cambio en las dindmicas relacionales. La preferencia por un juego u otro esta
determinada por la cantidad de personas que acomparian al nifio en el juego. A mayor cantidad
de pares es mas factible que opten por practicar algunos juegos tradicionales; mientras que,
si se encuentran solos, es mas probable que elijan los juegos virtuales como alternativa de
entretenimiento. Los padres de familia se esfuerzan en evitar que los nifios dediquen muchas
horas del dia en los juegos de realidad virtual y que no abandonen sus actividades académicas
ni que tampoco pierdan los habitos ya desarrollados, previniendo conductas adictivas en los
menores.

La experiencia de los nifios con los juegos virtuales es valorada en todos los
entrevistados positivamente, se evidencia principalmente que es una herramienta de
entretenimiento y una alternativa para la diversion, permitiéndoles salir de la monotonia y
realizando las actividades mas pertinentes acorde a sus edades. El ciclo del suefio en los nifios
entrevistados solo se ve afectado si los padres les permiten jugar hasta altas horas de la noche,
puesto que son los reguladores de la normay los nifios no demuestran ser capaces de controlar
su impulso por jugar. El nifio comienza a moderar el juego y priorizar sus actividades
escolares cuando se siente atemorizado por el castigo del padre, jerarquizando sus deberes de
forma que pueda cumplir primero con los correspondientes al &mbito académico y por Gltimo
el ocio.

Se podria resaltar el mecanismo de idealizacion como un elemento clave para
comprender la eleccion de los participantes de ciertos juegos virtuales, debido a que
encuentran alli modelos de identificacion que se convierten en ideal del yo.

Se afirma que, contrario a lo que piensan muchos autores, los juegos no salieron de la
calle para pasar al interior de las casas por medio de los aparatos tecnoldgicos, sino que
encontraron nuevas vias de interaccion que no han reemplazado por completo a los juegos
tradicionales, los cuales siguen siendo vigentes en la actualidad. Ademas, se debe resaltar que
la regulacion parental es fundamental para controlar los posibles efectos de los videojuegos

sobre el rendimiento académico, la socializacion y el suefio, promoviendo en los nifios el
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autocontrol y ensefiandoles a administrar su tiempo asertivamente, sobre todo cuando los
nifios de la contemporaneidad crecen en medio de una cultura digital.

La eleccion por un tipo de juego estd determinada por el niUmero de personas que
acomparian al nifio en el juego. A mayor cantidad de nifios es mas probable que acceda a
practicar algunos juegos tradicionales; por el contrario, si se encuentra solo con un compariero
0 se encuentra en soledad, es méas probable que elijan los juegos virtuales como alternativa de
entretenimiento.

En los juegos, la identificacion va a cumplir un papel fundamental, debido a que la
mayoria de los nifios pertenecientes a este estudio desean adoptar las caracteristicas de los
personajes virtuales por diferentes razones. Se identifican con ciertos personajes ya que
desean adoptar un atributo de ellos y hacerlo propio para llegar a tener las mismas
capacidades, sentido, habilidades o poderes de esa figura, es decir, ser como ellos. Este
proceso de identificacion tiene como fin imitar al otro para ganar, ser el mejor, ser admirado
y recibir recompensas.

Cabe mencionar, que los nifios manifiestan distintas sensaciones mientras estan
jugando, algunas fisicas como vacio en el estomago; otras de indole emocional como
desespero o entusiasmo exacerbado por ganar o por no querer que el juego termine; y otras
del orden de la fantasia como lo es la sensacion de irrealidad al sentir que se esta dentro del
juego.

Las sensaciones anteriormente descritas se pueden relacionar con la ansiedad
producida durante el juego ya sea por ganar, por no desear que se acabe o por el contenido de

este.
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AnNexos

Anexo 1: Entrevista semiestructurada
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¢Cuando estan sus amigos, que tipo de juegos practican?

¢Cada cuéanto sale a jugar?

¢Queé tipo de juegos tradicionales conoce y cudles practicas?

¢Queé tipo de jugos préacticas cuando esté en su casa?

¢Con los amigos que juega virtualmente, cbmprate otro tipo de actividad?
¢ Con qué frecuencia practica (los juegos virtuales)?

¢ Cual es la reaccién de sus padres cuando lleva mucho rato jugando?
¢Cuéndo sales del colegio qué tipo de actividad hace?

¢ Qué te genera cuando estas jugando (virtual)?

¢ Cuales crees son las ventajas de usar juegos virtuales y por qué?

. ¢Cudl crees es una desventaja de los juegos tradicionales?

¢Has conocido personas a través de juegos virtuales? ;Compartes con esas personas otros
espacios que no sean virtuales?

¢ Cual ha sido tu experiencia con los juegos virtuales?

¢Oculta 0 miente acerca de su juego a sus padres?

¢ Cuando juegas qué emociones sientes y en particular con qué tipo de juegos?

¢Alguna vez has pensado que quisieras tener la identidad del personaje del videojuego?

¢ Qué sientes en tu cuerpo cuando estas frente a un juego intenso?

¢Cuando alguien interrumpe tu juego cual es tu reaccion y esto que consecuencias te ha traido?
¢ Qué otras maneras de jugar encuentras cuando estas fuera de casa?

¢Qué tantas horas de suefio pierde por quedarse jugando?

¢Qué tanto has faltado o has capado clases por jugar?

¢ Te sientes con culpa o con verglienza ante otros por los juegos que practica? porque

¢ Qué tantas cosas olvidas, como responsabilidades en la escuela por jugar?

¢Se siente irritado y a la defensiva cuando las personas te dicen o te regafian porque estas jugando
demasiado?

¢A qué eventos has dejado de asistir por quedarte jugando?

¢ COmo es su comportamiento en los juegos virtuales y como es en la vida real?

¢Se comporta igual con sus amigos a como se comporta en el juego?

¢Prefieres jugar videojuegos a realizar pasatiempos o deportes que antes solias hacer?
¢Sueles jugar con tus amigos de forma virtual o también otros juegos lejos de la tecnologia?
¢ Cual es tu juego tradicional favorito y por qué?

¢Queé tipo de videojuegos son tus favoritos y por qué?

¢Deja de salir con sus amigos por quedarse en su casa haciendo otro tipo de actividad, cual?
¢Qué aplicas de los juegos virtuales a tu vida real?
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Anexo 2: Consentimiento informado

Envigado, de 2018

Yo, : identificado(a) con cédula

N° , padre/madre de ,

certifico que he sido informado con claridad y veracidad respecto a la entrevista
semiestructurada que se realizara. Asi como he sido informado de los objetivos y
desarrollo de esta investigacion que lleva por titulo “consecuencias psicoldgicas que
tiene el cambio de los juegos tradicionales a los juegos virtuales en nifios de 9 a 12
afios”. Este estudio se llevara a cabo por estudiantes de psicologia bajo la asesoria de

un profesional docente.

Soy conocedor de la autonomia suficiente que poseo y posee mi hijo para abstenerse de
participar en esta investigacion cuando asi bien lo considere y sin justificacion alguna.
Por las razones anteriormente expuestas firmo este consentimiento informado con el
que autorizoé a los estudiantes para realizar las actividades mencionadas y emplearlas

con fines académicos.

Firmay CC del padre/madre del menor.
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Anexo 3: Cuento # 2

LA VILLA DE SAMANTA

Ya tenia toda una Villa construida la cual estaba llena de sus colores, animales, vestuarios, comidas y
personajes favoritos; Samantha de 11 afios estaba feliz veia como a través del video juego
CONSTRUYE TU MUNDO; podia tener todo lo que deseaba, ella queria vivir alli por eso cada
momento que tenia libre aprovechaba para poner més detalles a su ciudad Villa Samantha, sentia que

alli podia ser libre y tenia muchos amigos asi fuera de manera virtual.
¢ Consideras que es mas facil tener amigos de forma virtual que de manera real?

Samatha era una nifia timida, en el colegio no se expresaba facilmente y en las exposiciones se ponia
muy nerviosa al sentir como las observaban todos sus compafieros; pero se sentia tan diferente cuando
llegaba la hora de jugar en Villa Samantha alli era la lider de la ciudad todas sus opiniones eran
importantes y participaba en todos los eventos que formaban otros amigos virtuales en las otras Villas,

pero esto solo pasaba a través del video juego.
¢Compartes con tus amigos virtuales otros espacios en la vida real?

En una mafiana en el colegio, Samantha se sorprendi6 al sentir como Ana Maria con una sonrisa se
acercd a ella en el descanso para felicitarla por lo bonita que tenia su Villa, Samantha no sabia que decir
Ana Maria era una de las nifias mas populares del sal6n y alin mas cuando Ana Maria la invito para que

fuera a su cumpleafios, Samantha no dijo nada, temblaba por dentro y solo guardo silencio.
¢ Qué harias en el lugar de Samantha?

Samantha opto por hablar con su madre, ella sabria qué hacer, siempre lo sabia por eso era su mejor
amiga, la madre Samantha la escucho atentamente, conoci6 villa Samantha y todas las historias que si
hija habia tenido a través del video juego...La madre le explico a su hija lo bueno que seria que todas
sus maravillosas ideas que habia realizado en su mundo mégico las expusiera con sus amigas en la vida

real y por supuesto que aceptara la invitacion de Ana Maria.

Desde ese dia Samantha ya no juega tanto en su Villa, comparte mas con sus amigas en la vida

real donde también disfruta de sus colores, vestuarios y comidas favoritas!

FIN
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EL REGALO DE NICOLAS

Por fin llego esta fecha tan esperada para Nicolas, hov era el dia de su cumpleafios numero 9;
todos llegaron a su casa para compartir su fiesta de cumpleafios.

Nicolas, aunque disfruto cada momento de aquella tarde, no veia la hora de que llegara el
mom ento de recibir los regal os, porque sabia que tendria el regalo prom etido por su padre, el
ultim o videojuego del cual todos sus compafieros hablaban, al recibirlo sintio tanta felicidad
que sus ojos se llenaron de lagrimas.

Al dia siguiente al regresar del colegio v después de realizar sus tareas, Nicolas pudo disfrutar
por fin de su regalo, pasaron tantas horas que llego la hora de dormir v Nicolds no se habia
dado cuenta, pero no se sentia cansado queria seguir jugando v sintic mucha rabia cuando sus
padres lo obligaron a dormir...

i Ti como te sientes cuando tus padres te limitan a la hora de jugar tu video juego
favorito?

En la escuela Nicolas se sentia ansioso v esa mafiana sus compafieros estaban formando un
equipo de fitbol para participar en un campeonato con otros salones, donde Nicolds queria
participar, pero le daba pena que no lo escogieran asi gque mejor guardo silencio, igual sabia
que con su nuevo video juego podria jugar en todas las posiciones.

;Qué hubieras hecho ti en la situacion de Nicolas?

Sus padres se dieron cuenta del equipo de futbol que estaba formando el salon v hablaron con
Nicolas esperando que él estuviera participando, €l les conto su sentimiento temor y pena que
sentia; sus padres le explicaron sobre la confianza que debia tener v loimportante que era que
participar en actividades extras con sus compafieros, donde le mostraron la diferencia de la
realidad VS los video juegos v como todo tenia que tener un equilibrio.

A la mafiana siguiente Nicolas hablo con el entrenador v ahora es mucho mas feliz jugando
fiutbol no solamente a través del video juego.
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PREGUNTAS DE LOS CUENTOS:

¢ Tu como te sientes cuando tus padres te limitan a la hora de jugar tu video juego
favorito?

¢Qué hubieras hecho ta en la situacion de Nicolas?

¢Consideras que es mas facil tener amigos de forma virtual que de manera real?
¢Compartes con tus amigos virtuales otros espacios en la vida real?

¢Qué harias en el lugar de Samantha?

¢Como te sientes ti cuando vas Coronando el video juego?

¢ Y tU que sientes cudndo llevas mucho tiempo jugando?




