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RESUMEN
Esta investigacion titulada: “la influencia de los videojuegos en la comunicacion
intrafamiliar de los estudiantes de 15 a 17 afios de la Unidad Educativa Renan Olmedo
Gonzalez, El Empalme”, tuvo como objetivo principal identificar la influencia de los
videojuegos en la comunicacion intrafamiliar de los estudiantes. Se desarrollé desde el
paradigma cualitativo y cuantitativo, que por medio de encuesta se podrian conocer ciertas

cuestiones.

Por medio de esta investigacion se comprob6 que en el grupo de 170 encuestados
los videojuegos no influyen en la comunicacién intrafamiliar, esto debido a que la mayor
parte de los estudiantes no le dedican mucho tiempo al uso de los videojuegos. Aun asi,
también se identificaron otros puntos que se deben considerar importantes, uno de ellos se
refiere a que los encuestados dedican gran parte de su tiempo a cosas productivas, esto

quiza porque se viva en zona rural.

Al final de este proyecto se sugiere un plan de capacitacion, el cual esta
conformado por temas y talleres, estos serviran a que los estudiantes conozcan mas sobre
los videojuegos y la comunicacion en el hogar y desarrollen en su vida cotidiana aspectos

que son prioridad en el hogar.

Palabras claves: Comunicacion, familia, interaccion, videojuegos y jugabilidad.
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ABSTRACT

This research entitled: "the influence of video games on intrafamily communication
of students aged 15 to 17 years of the Rendn Olmedo Gonzélez Educational Unit, El
Empalme", had as its main objective to identify the influence of video games on
intrafamily communication of students. students. It was developed from the qualitative and

quantitative paradigm, that through a survey certain issues could be known.

Through this research, it was found that in the group of 170 respondents, video
games do not influence intra-family communication, this is due to the fact that most of the
students do not spend much time using video games. Even so, other points that should be
considered important were also identified, one of them refers to the fact that the
respondents dedicate a large part of their time to productive things, perhaps because they

live in a rural area.

At the end of this project, a training plan is suggested, which is made up of topics
and workshops, these will help students learn more about video games and communication

at home and develop aspects that are a priority in their daily lives. home.

Keywords: Communication, family, interaction, video games and gameplay.
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INTRODUCCION

El entorno familiar es importante en la sociedad porque es precisamente alli en donde
nace la comunicacion primera, la que podemos recordar desde que tenemos uso de razon.
La familia es la célula basica de la sociedad, es aqui donde se asimilan y aplican los valores
como base para el desarrollo y progreso de la sociedad. Este es probablemente el Gnico
espacio donde nos sentimos seguros y llenos; Es un paraiso donde somos aceptados y
celebrados por lo que somos, sin importar el estatus econémico, cultural, intelectual,

religioso o sexual.

La tecnologia ha avanzado tan rdpido y especialmente el mundo Gamer que ha
invadido al mundo occidental, por lo que ha llegado a manos de los estudiantes de todas las
edades, pero este estudio busca analizar de qué forma, influyen los videojuegos en la
comunicacion intrafamiliar de los estudiantes de 15 a 17 afios de la Unidad Educativa Renan
Olmedo Gonzélez. La forma en que el mundo se desarrolla ha cambiado exponencialmente
con el surgimiento y desarrollo de las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC)
como herramientas esenciales en la vida diaria. Este estudio tiene como objetivo analizar el
impacto de los videojuegos en el desarrollo de la comunicacion y las relaciones
intrafamiliares de los jovenes, ademas de determinar cdbmo estos videojuegos pueden ser
implementados como herramientas integrales para las interacciones personales y la

pedagogia.

Esta investigacion se nutre de multiples ciencias como la comunicacion, la
comunicacion audiovisual, la semiotica, la psicologia y la pedagogia, analizadas dentro de

un marco tedrico que servira para desarrollar variables, medidas e indicadores que sirvan de



marco para el analisis de los resultados lo que viene después se usa para estructurar
sugerencias. El andlisis de la relacion de las interacciones sociales y el desarrollo de los
procesos comunicativos y cognitivos son dos variables a partir de las cuales se realizara el
andlisis de los resultados, con cuya ayuda se intentard dar respuesta a las preguntas de
investigacion planteadas en la formulacion de la investigacion, el problema y pruebe la

hipétesis establecida més adelante en este estudio.

Capitulo I: Exterioriza como el uso de los videojuegos influye en la comunicacion
intrafamiliar de los estudiantes desde un contexto internacional, nacional, institucional y

local para plantear la problemaética y luego los objetivos de la investigacion.

Capitulo I1: Muestra el marco tedrico de la investigacion, también llamado marco
referencial con las publicaciones de exponentes que refieren a las variables de investigacion,

asi como a la categoria analitica, el perfil teérico amplia la investigacién con las hipétesis.

Capitulo I11: Indica los métodos utilizados para el trabajo de campo, sean estas la
bibliografia, las entrevistas y las encuestas, permita la recoleccion de la poblacién y las

muestras utilizadas para elaborar los cuadros apropiados.

Capitulo 1V: Constituye la estructura de las alternativas de solucion. Se desagrega
en partes estructurales y funcionales, que permitiran en lo posterior implementar cambios

significativos en la organizacion o contexto beneficiaria de la investigacion.



CAPITULOI

DEL PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1. IDEA O TEMA DE INVESTIGACION

LA INFLUENCIA DE LOS VIDEOJUEGOS EN LA COMUNICACION
INTRAFAMILIAR DE LOS ESTUDIANTES DE 15 A 17 ANOS DE LA UNIDAD

EDUCATIVA RENAN OLMEDO GONZALEZ, EL EMPALME 2022.

1.2. MARCO CONTEXTUAL

1.2.1. Contexto Internacional

Para saber un poco del contexto internacional, es necesario considerar lo que ha
pronunciado alguna organizacion importante en el mundo, en este caso se mencionara a la
OMS, entidad que se ha manifestado en dos ocasiones sobre el tema de los videojuegos, esto

se debe al impacto que tiene en la actualidad a nivel mundial.

“El trastorno del juego se caracteriza por un patrén de comportamiento de juego
persistente o recurrente (“juegos digitales™ o "videojuegos™), que puede ser en linea
(es decir, a través de Internet) o fuera de linea, que se manifiesta por: 1. control
deficiente sobre el juego ( ej., inicio, frecuencia, intensidad, duracion, terminacion,
contexto); 2. aumentar la prioridad otorgada al juego en la medida en que el juego

prevalece sobre otros intereses de la vida y actividades diarias; y 3. continuacion o



intensificacion del juego a pesar de la ocurrencia de consecuencias negativas. El
patron de comportamiento de juego puede ser continuo o episédico y recurrente. El
patron de comportamiento de juego da como resultado una angustia marcada o un
deterioro significativo en el funcionamiento personal, familiar, social, educativo,

ocupacional u otras areas importantes” (Organizacion Mundial de la Salud, 2022).

No se puede negar que la tecnologia ha tenido un impacto en personas de todas las
edades y tamafios en la actualidad a nivel mundial. Mas alla de lo académico, el trabajo y la
vida cotidiana, los avances tecnoldgicos marcan una gran diferencia en el sector del
entretenimiento. Un ejemplo de esto son los videojuegos. Hay personas que apoyan esta
préctica de ocio y otras que los rechazan, pero la verdad es que hay algunos productos cuyas
historias pueden aportar valor, como la resolucion de problemas y el compafierismo, por lo

que estos conocerlos en casa mediante la interaccion familiar seria una buena oportunidad.

“La adiccion a los videojuegos fue declarada hace ya un tiempo en la lista oficial de
trastornos psicologicos por la OMS, pero las reacciones difieren en todo el mundo.
En Japdn, pais con una fuerte cultura orientada a los juegos, ya se emitié una
polémica ley donde limitan las horas de gaming a solo 60 minutos por dia y 90 para

fines de semana” (La Republica, 2020).

Las diversas reacciones que los estados en el mundo tomaron después del
pronunciamiento de la OMS fue casi inmediato, en la cita anterior se puede apreciar cOmo
en uno de los paises en donde més se percibe la practica gamer han decidido controlar la
manipulacion de juegos electronicos. Este punto para muchos pareceria ser “extrafio” porque

los japoneses no son un pueblo que sataniza las actividades de ocio, aun asi, parece ser que



la decision fue tomada para proteger a los menores.

1.2.2. Contexto Nacional

En el articulo 9 del (Cddigo de la nifiez y adolescencia, 2003), haciendo referencia a
la funcién basica de la familia dice lo siguiente “La ley reconoce y protege a la familia como

el espacio natural y fundamental para el desarrollo integral del nifio, nifia y adolescente”.

La importancia de la familia en la sociedad ecuatoriana es de suma importancia, tanto asi
que se la busca resguardar por medio de articulos dentro del Codigo de la nifiez y
adolescencia. Proteger a la familia para que el nifio o en este caso el adolescente estudiante

pueda tener un buen desarrollo general.

“Es asi que, desde la comunicacion para el desarrollo, abordamos no
comportamientos empiricos que desemboquen en conclusiones negativas o positivas
sobre la interaccion con videojuegos desde la psicologia experimental, por ejemplo,
sino que enfocamos al sujeto dentro de esquema comunicativo del videojuego visto
de forma global, y para los intereses del presente trabajo con miras a definir

estatutariamente al videojuego” (Armas & Roque, 2007).

En este estudio se analizan los videojuegos y su influencia en el comportamiento de
los jovenes desde un punto de vista constructivo como medio de comunicacion del desarrollo
personal de las personas involucradas, en este caso, los jovenes adolescentes y familiares.
Este tema en Ecuador se trata muy poco, aunque en la cotidianidad si se perciben realidades

que los adolescentes muestran, las cuales se relacionan al mundo de los juegos electronicos.



1.2.3. Contexto Local

En el canton de EI Empalme no se logran encontrar investigaciones o estudios que
profundicen las variables propuestas en esta tesis, aun asi, es importante decir que por la
gran cantidad de jovenes estudiantes que se perciben en este cantdn, se puede realizar el
proyecto tomando una muestra que en este caso se sitla en la Unidad Educativa Renan

Olmedo Gonzalez.

Algunos jovenes de esta zona acuden regularmente a los centros educativos, otros
prefieren desarrollar actividades profesionales que les generen recursos econémicos, cada
uno tiene diferentes metas a futuro y coinciden en que todos tienen aliados a la hora de
entretenerse en los diferentes dispositivos mdviles o consolas de mesa que pueden tener en

sus hogares, aungue gran parte de estos sean teléfonos celulares.

1.2.4. Contexto Institucional

Este trabajo de investigacion que trata sobre la influencia de los videojuegos en la
comunicacion intrafamiliar se centra a la Unidad Educativa “Renan Olmedo Gonzalez” del
Recinto El Limén, Cantén ElI Empalme — Parroquia Velasco Ibarra — Provincia del Guayas,
km 2,5 Av. Manabi, esta institucién limita al norte con la propiedad de la Sra. Marlene
Macias y el Sr. Angel Gustavo Cedefio; al sur con la carretera que conduce a la parroquia El
Rosario — Pichincha; al este con una guardarraya al recinto San Francisco y al este con las

propiedades de la Sra. Marlene Macias.



El permiso que le permitiera abrir las puertas de la institucién se hizo efectivo en el
afio de 1974. Es asi como hoy en la actualidad se evidencia que mediante acuerdo ministerial
N° 4500 del 12 de diciembre de 1974 por denominacidn aparece registrada, la Escuela Fiscal
Mixta N° 14 Renan Olmedo Gonzélez. Actualmente el colegio cuenta con el siguiente
namero de estudiantes: 536 mujeres / 474 varones, con un total de 1010 aproximadamente.
En la actualidad se cumple con las jornadas matutina y vespertina, especificamente los nifios
de Educacion Bésica en la mafiana; y los de 8vo, 9no, 10mo y bachillerato en la tarde. Por
otro lado, los docentes cuentan con 26 mujeres y 12 varones, con un total de 38 profesores

actualmente laborando.

1.3.  SITUACION PROBLEMATICA

En la actualidad el mundo de los videojuegos esta en el punto mas alto considerando
la historia del mismo, tanto en el ambito econémico, de alcance, calidad y otros. La practica
gamer se ha adentrado en la vida cotidiana de las personas, la misma que ya forma parte de
las actividades diarias generalmente hablando, especialmente en los nifios, adolescentes y

en algunos casos personas adultas

La problematica surge debido a que los adolescentes les dedican mucho tiempo a las
consolas, celulares, tabletas y otros dispositivos en los que se pueda jugar, esta actividad
que, aunque sea aparentemente de ocio, puede llegar a dificultar la comunicacion
intrafamiliar que es propia del hogar, se ha podido observar a muchos adolescentes que han
optado por pasar horas conectados a sus dispositivos gamers, esto ha llevado a la poca

interaccidn con sus seres queridos.



Considerar que la orientacion y el control desde el nucleo familiar sea fundamental,
permitird aprovechar los puntos positivos que también pueden tener estos dispositivos que
en muchos casos pueden mejorar a ejercitar habilidades estratégicas, si bien no se puede huir
de la tecnologia, se puede acoger de manera positiva los beneficios que esta pueda ofrecer

por medio del mundo de videojugadores.

1.4. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.4.1. Problema General o Basico

¢ Como influyen los videojuegos en la comunicacion intrafamiliar de los estudiantes

de la Unidad Educativa Renan Olmedo Gonzalez, canton EI Empalme?

1.4.2. Sub-problemas o Derivados

¢ Cudles son los principales problemas que se presentan en el uso de los videojuegos

de los estudiantes?

¢Cuéles son los factores que inciden en la comunicacion intrafamiliar de los

estudiantes?

¢ Como sugerir un plan de capacitacion sobre la concienciacion del uso responsable

de los videojuegos en los estudiantes?



1.5. DELIMITACION DE LA INVESTIGACION
Este proyecto investigativo, se encuentra delimitado de la siguiente manera:
Delimitador espacial: El presente trabajo de investigacion se efectuaré en la Unidad
Educativa Renan Olmedo Gonzalez, recinto EI Limon, ciudad de EI Empalme, provincia del
Guayas.

Area: Ambito familiar

Campo: Desarrollo integral de los nifios

Linea de investigacion de la universidad: Educacion y sociedad

Linea de investigacién de la facultad: Comunicacion intrafamiliar y participativa

Linea de investigacion de la carrera: Medios de comunicacion y su influencia de

la calidad de vida de los ciudadanos

Sub-Linea de investigacion: Funcionamiento socio afectivo en el ambito familiar y

su influencia en el proceso de ensefianza aprendizaje

Delimitador temporal: La investigacién se realiza en el presente afio

Delimitador demografico: La investigacion busca determinar como los videojuegos

influyen en la comunicacion intrafamiliar de los estudiantes de la Unidad Educativa Renan

Olmedo Gonzélez.



1.6. JUSTIFICACION

En la presente investigacion se plante6 como objetivo dar a conocer como influyen
los videojuegos en la comunicacion intrafamiliar, debido al uso excesivo de la sociedad
juvenil en los aparatos de videojuegos, si bien es cierto que muchos de los videojuegos del
presente siglo permiten tener una interaccion virtual muy notable, también es verdad que
esto pueda alterar de alguna manera las interacciones personales que los jovenes deberian

tener.

La tecnologia en la actualidad permite obtener con facilidad los implementos o
dispositivos necesario para iniciar la practica gamer, esto de una manera muy facil en
comparacion al anterior siglo, en el que era mas complicado conseguir u obtener los aparatos
de videojuegos, esto aparentemente es una ventaja, pero necesariamente como objetivo seria

identificar si es ventaja o no.

Los resultados de esta investigacion buscan ser un apoyo importante para los
adolescentes, padres de familia y docentes, para que de esta manera puedan reconocer las
problematicas de la practica de videojuegos que se ha vuelto tan regular en los Gltimos afios.
Finalmente, los recursos que se requieren para la presente investigacién estan bajo la

responsabilidad del investigador.

“Gamer es un extranjerismo innecesario. Su traduccion es «jugador» o «jugon» y
pueden emplearse otros elementos para especificar sus rasgos caracteristicos y distinguirlo
de un jugador en general: «videojugador», «aficionado a los videojuegos», etc (Real

Academia Espariola, 2018).

10



1.7.  OBJETIVOS DE INVESTIGACION

1.7.1. Objetivo general

Determinar la influencia del uso de los videojuegos en la comunicacion intrafamiliar

de los estudiantes de la Unidad Educativa Renan Olmedo Gonzalez, cantén ElI Empalme.

1.7.2. Objetivos especificos

Analizar los principales problemas que se presentan en el uso de los videojuegos en

los estudiantes.

Identificar los factores que inciden en la comunicacion intrafamiliar de los

estudiantes.

Sugerir un plan de capacitacion sobre la concienciacion del uso responsable de los

videojuegos en los estudiantes.

11



CAPITULO 11

MARCO TEORICO O REFERENCIAL

2.1. MARCO TEORICO

2.1.1. Marco conceptual

¢ Qué son los videojuegos?

Regularmente a los videojuegos se los suele asociar como una practica de ocio y en
algunos casos hasta negativamente. Sin embargo, investigaciones posteriores han
demostrado que los videojuegos, al igual que otras actividades excesivas, pueden tener
consecuencias negativas si se exceden durante un tiempo razonable, pero con ciertos habitos
a sequir (por ejemplo, tiempo suficiente, entorno, moderacién de los juegos en linea), etc.
El funcionamiento puede considerarse satisfactorio y seguro. El éxito reciente de las
computadoras hechas para videojugadores muestra como los videojuegos tienen un impacto
en la salud mental y fisica de los nifios, jovenes y adultos, mediante se desarrolla esta

investigacion detallaré mas sobre este punto.

“Dispositivo electronico que permite, mediante mandos apropiados, simular juegos en las

pantallas de un televisor, una computadora u otro dispositivo electronico” (Real Academia

Espafiola).

Un videojuego es un juego en el que una 0 mas personas interacttan entre si, es decir,

12



cualquier tipo de juego interactivo digital cuyo objetivo principal es el entretenimiento,
durante mucho tiempo utilizando una interfaz de herramienta de operacién publica como
una computadora, videoconsolas portatiles o videoconsolas comunes. El programa de
computadora del juego te permite participar en una experiencia que no es posible en un juego

de rol.

En otras palabras, también se puede decir que el videojuego es un tipo de juego que
utiliza la tecnologia para proporcionar una interfaz virtual que brinda una experiencia
interactiva tanto para individuos como para varios jugadores, que se puede realizar a traves
de una variedad de dispositivos, desde PC hasta consolas, controles dedicados, incluso
dispositivos moviles inteligentes, tabletas y terminales. Los controles que utilizan dependen

del hardware y se conocen como controles de videojuegos.

“Consisten en contenido artistico no efimero (palabras almacenadas, sonidos e
iméagenes), que colocan a los juegos mucho mas cerca del objeto ideal de las Humanidades,
la obra de arte... se hacen visibles y textualizables para el observador estético’” (Aarseth,

2007, 4-17).

Tipos de videojuegos

Toda clasificacion esta esencialmente sujeta al principal problema de ser exhaustiva,
completamente precisa en la determinacion de las distintas naturalezas de contenido y forma.
A este problema se suma el fendmeno de los videojuegos, debido a su gran versatilidad, gran
variedad tematica y forma, y la rica combinacion de frases y géneros que transmiten. Como

resultado, tuvimos grandes dificultades para clasificar algunos juegos en nuestras propias
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categorias: la mayoria de ellos eran combinaciones complejas de aventura, estrategia,

combate y competencia.

Juegos de lucha

Consiste en un combate cuerpo a cuerpo entre dos personajes seleccionados y
controlados por el jugador: en la variante de maquina contra jugador, uno debe derrotar a
todos los oponentes que enfrenta el espectaculo uno por uno. A medida que avanzas por las
etapas del juego, los graficos de las situaciones en las que se desarrolla la accion cambiaran.
Los personajes suelen ser guerreros humanos con apariencia agresiva, a menudo enfatizados

por uniformes militares, a veces como monstruos alienigenas.

Entre los juegos de lucha es el videojuego con la violencia y brutalidad més evidente.
Las imégenes y los movimientos de los personajes, cada vez mas realistas, aumentan el nivel
de violencia en estos juegos. La gente a veces usa el enfoque simbdlico con matices

apocalipticos, lo que puede describirse como futurismo posnuclear.

Juegos de combate

En una fila de juegos de lucha gque se confunden con los juegos de lucha, los juegos
de lucha comparten su extrema brutalidad. El jugador asume un personaje, generalmente un
programa establecido. Suelen tener lugar en las afueras de una gran ciudad y, en muchos
casos, los héroes son jovenes con apariencia de colegiales. De cualquier manera, hay
infinidad de personajes principales y escenarios con caracteristicas muy diferentes. Por

razones poco ficticias, el objetivo real de estos juegos es eliminar a todos los oponentes que
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se acerquen al protagonista de la manera mas rapida y eficiente posible.

La violencia regularmente es vista como la Unica alternativa posible a todos las
problematicas y la principal manera de sobrevivir en un mundo complicado y peligroso. La
aparicion de todos los enemigos y obstaculos en pantalla que el jugador encuentra en su

camino se repite ciclicamente a lo largo del desarrollo del juego.

Juegos de deporte

Los juegos deportivos siempre son populares entre la audiencia. A veces se los
compara con juegos de accion o de simulacion. Pero a excepcién de algunos casos
especiales, como los combates de boxeo, los torneos de kérate y similares, y tal vez algunas
carreras de autos, la comparacion es nula y sin efecto. Los juegos de deportes tienen una
serie de caracteristicas especificas que los diferencian de otros géneros, aunque también
existen juegos hibridos. Quizas en un futuro, cuando la tecnologia permita mas realismo, y

sobre todo més inmersion, deberiamos empezar a llamarlos simuladores deportivos.

El sistema Mandala utiliza técnicas de realidad virtual y puede considerarse como el
precursor de este nuevo tipo de simulacion deportiva que esta en auge. Hay partidos de fatbol
en todos los formatos, golf, baloncesto, tenis, hockey, béisbol, fatbol sala, futbol americano,
rugby, boxeo, voleibol y voleibol de playa, hockey de relleno, esqui, squash, tenis de mesa.
Los juegos deportivos estan disponibles para tragamonedas, computadoras personales,
consolas de nueva y vieja generacion, en cartuchos, en CD-ROM, CD-i y en muchos otros
formatos. Los videojuegos deportivos suelen ser menos violentos y perfectos para jugar con

amigos. Es una de las especies mas versatiles y menos controvertidas.
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Plataforma

Esta es la quintaesencia del género de juegos de consola. Mientras completa
misiones, el personaje debe moverse a través de territorios hostiles. En los juegos de
plataformas, la tarea suele ser salvar a la princesa. ElI personaje puede coleccionar
superpoderes acumulando vidas que le permiten superar obstaculos cada vez mas dificiles y
enemigos mas peligrosos. La escena se vuelve mas compleja a medida que el jugador

atraviesa las pantallas.

Todos los juegos de laberintos y pasajes secretos en la creacion de entretenimiento
también son juegos basicos. Hay un numero considerable de programas que pueden
considerarse hibridos entre juegos de lucha y plataformas. Sin embargo, la principal
diferencia entre los dos géneros es que, en los juegos de plataformas, el jugador tiene
suficientes recursos para superar cualquier obstdculo en su camino sin destruirlo o

eliminarlo. Por supuesto, tiene medios mas poderosos para eliminar a sus enemigos.

El juego de plataformas juega un papel fundamental en la creacion de laberintos y
pasadizos secretos. En el cual, el personaje principal suele ser un personaje de caricatura
infantil que puede ser una persona o un animal antropomorfizado de Disney; Los enemigos
pueden ser muy diferentes, teniendo forma de animales, personas, plantas... Las series
tematicas y visuales de videojuegos de este tipo no son demasiado agresivas, por lo que se

prefiere lanzar juegos que tengan personajes infantiles famosos.
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Estrategia

En este gran grupo de juegos, el jugador asume una determinada identidad y conoce
el objetivo final que debe perseguir cada una de sus acciones, desarrollando diversos tipos
de campafias técticas para lograr resultados exitosos. La accion se desarrolla mediante una
serie de comandos reconocidos por el programa, asi como la obtencion y posesion de
elementos y elementos que aparecen en situaciones cambiantes y que seran necesarios para
completar los niveles y lograr la victoria y el éxito final. Juego de estrategia que se basa méas
en la duracion y el pensamiento que en la velocidad, es decir, interés por la temética
propuesta, desarrollo argumental, multitud de opciones que ofrece y complejidad de
soluciones posibles, aunque ello no quita que el aspecto gréafico del juego o la calidad del

sonido se desprecian los efectos.

Simuladores

Hoy en dia, las simulaciones de conduccion de maéaquinas tragamonedas
enormemente populares conservan la misma estructura fisica que estos juegos
electromecénicos. El creciente realismo de las imagenes y la rapida respuesta del programa
a las acciones del jugador han convertido a estos complejos juegos de simulacién en el centro
de atraccion de los lugares donde estan instalados. Aunque se ha avanzado mucho en el uso
de la tecnologia informéatica mas avanzada de la industria del entretenimiento para crear
juegos, estas maquinas aun no han sido capaces de recrear la sensacion de conducir un coche
real. Hay muchos tipos de simuladores, los mas comunes son los simuladores de vuelo. La
mayoria de los juegos y escenarios de realidad virtual modernos también cumplen con las

caracteristicas principales de los géneros de accion.
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Juegos de sociedad

Se trata de adaptaciones de los clasicos juegos de mesa, ajedrez, tablero, match 3,
bridge, monopoly y dados, que no aparecen en los videojuegos y rara vez aparecen en los
juegos de consola, que es un género casi exclusivo de los ordenadores personales. Son

similares a estrategias de las que a veces es dificil distinguirlas.

Videojuegos educativos

Los juegos educativos son juegos con objetivos educativos ocultos o explicitos para
que nifios, adolescentes y adultos jovenes aprendan algo especifico. La meta es programada
explicitamente por el maestro como meta educativa o por la persona que la disefio, que puede
ser un cuidador, maestro, asistente de maestro, padre, hermano, abuelo, amigo, etc. y pensar

en términos de cémo la poblacién ha aprendido algo especifico de una manera interesante.

Los videojuegos en este siglo

A fines de la década de 1990, los videojuegos habian crecido en tamafio, duracion,
complejidad y calidad técnica, por lo que se volvié més costoso invertir en su desarrollo y
el tiempo que llevaba desarrollarse duraba de un mes a otro. La llegada del nuevo milenio
continua la busqueda de universos mas jugables que, curiosamente, muy a menudo termina
en la basqueda de mundos muy similares al mundo real: supergraficos reales, sonido
espacial, fisica de particulas en tiempo real (lluvia, fuego, niebla, colision, flecha...). Como
resultado, la complejidad técnica del soporte siguié creciendo, lo que llevo a tiempos y

costos de desarrollo ain maés largos, superando los volimenes de produccion de las
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principales peliculas y la llegada de los juegos.

Si consideramos juegos como Pac-Man, que costaba 100.000 dolares en 1982, nos

volvemos mas realistas sobre la importancia del mundo de los videojuegos, como lo

demuestra el jefe del departamento de programacion presentado en Pyro. estudio (Arévalo,

2006): “Pasamos de las necesidades de 2-6 personas, 4-12 meses de desarrollo y 20-80k

EUR en 1985 a las necesidades de 40-120 personas, 18-36 meses y 5-20 millones de euros".

Tabla# 1

Clasificacion PEGI XXVIII

Ademas de las consideraciones précticas,
debe decidir si el contenido del juego es
apropiado para sus alumnos debido a su
edad. Esta eleccion se puede hacer
siguiendo el sistema de clasificacion. Por
ejemplo, PEGIXXVII es el sistema
europeo de clasificacion de videojuegos.
Cuenta con el apoyo de los principales
editores y desarrolladores europeos. El
sistema de clasificacion garantiza que el
contenido del juego sea adecuado para el

publico objetivo.

PEGI incluye dos niveles de informacion

Para diferenciar el tipo de contenido
existen 8 iconos:

Violencia: El juego contiene
representaciones violentas

Lenguaje soez: El juego contiene
palabrotas

Miedo: Eljuego puede asustar o dar
miedo a ninos

Sexo: Eljuego contiene representacio-
nes de desnudez y/o comportamientos
o referencias sexuales.

Drogas: Eljuego hace referencia
o muestra el consumo de drogas
{incluyendo alcohol ytabaco).

Discriminacién: El juego contiene repre-
sentaciones discriminatorias, o material que
puede favorecer la discriminacion

Juego: Juegos que fomentan el juego
de azary apuestas o ensefian ajugar

il Juego en linea: Eljuego puede
g Jjugarse en linea
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para ayudar a los consumidores a navegar.
En primer lugar, el logotipo muestra la edad

minima recomendada (categoria 3, 7, 12, 16

]

wwi.peglnfo Il www.peglinfo il www.pegl.

y 18).

) P

Informacion obtenida desde la pagina oficial de (Pan European Game Information,
s.f.).

Los videojuegos y su impacto en la sociedad

Los videojuegos se han convertido en un pasatiempo popular para personas de todas
las edades. Muchos nifios y adolescentes pasan mucho tiempo con ellos. Esos se han
convertido en juegos muy complejos y realistas. Algunos juegos se conectan a Internet, lo
gue permite que nifios y adolescentes jueguen en linea con adultos y amigos desconocidos.
Actualmente existen varias plataformas que permiten transmitir en vivo que se han vuelto

muy populares como lo son: Twitch, Youtube, Facebook Gaming, entre otras.
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Jugabilidad

(Rouse, 2001) propone la siguiente definicion:

"Es el grado y la naturaleza de la interactividad que el juego incluye, es decir, como
el jugador es capaz de interactuar con el mundo virtual y la forma en que el mundo

virtual reacciona a las elecciones que el jugador ha hecho".

En otras palabras, el juego te permite determinar el nivel de participacion del usuario
en la realidad virtual. Esta actividad, que rompe las barreras sociales, puede, bajo ciertas

circunstancias, llevar a las personas fuera del control establecido y fuera de control.

¢Por qué gustan los videojuegos?

Intentaré explicar por qué los videojuegos son tan motivadores y gratificantes, a
diferencia de la mayoria de las actividades escolares. Tanto (Gros, 2004) como (Pindado,
2005) brindan algunas sugerencias. Destacan el encanto de los videojuegos y sugieren
convertirlos en recursos didacticos en nuestros centros educativos. Estos son los temas

basicos:

e Textura sélida. Con un nimero limitado de opciones que un usuario puede
elegir.
e Personaliza a tu propio ritmo. Se puede personalizar segun la habilidad del

usuario.
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e Presentar los niveles de dificultad gradualmente. Los desafios continuos
requieren una mejora personal continua.

e Situacion de competicion para saber quién es el mejor. Facil de manejar, pero
dificil de ganar.

e Obtenga retroalimentacion constante para ver si estd jugando bien. Premios
disponibles (puntos, pasar pantallas...).

e Aumentar la autoestima. Estos incluyen la investigacion y el descubrimiento.

e Proporcionan ayuda, consejos, sitios web... para mejorar el juego. Entre ellos
esta la capacidad de guardar su progreso.

e Es entretenimiento incrustado en la fascinante "e-cultura".

Videojuegos de plataformas moviles

En lo que respecta a las aplicaciones moviles, los videojuegos se destacan como el
entretenimiento mas utilizado. Hoy en dia, la mayoria de las personas utilizan teléfonos
moviles; En muchas situaciones, la gente quiere entretenimiento y aqui es donde entran en
juego los videojuegos moviles. Hoy en dia, no existe una forma mas comoda y sencilla de

entretenerse que sacar el teléfono mavil del bolsillo y empezar a jugar.

Los juegos que generan mas dinero en App Store y Google Play tienden a tener una
jugabilidad muy simple, juegos cortos e intensos que se pueden disfrutar en cualquier lugar.
A lo largo de los afios, los dispositivos mdviles han evolucionado de un medio de
comunicacion entre nosotros a una mini computadora en un formato de bolsillo que puede

realizar muchas funciones.
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Semidtica de la imagen

Cada imagen envia un mensaje basado en la interpretacion, la semio6tica como
herramienta para la conciencia ambiental. Esta disciplina examina los signos y sus
interpretaciones, explicando cémo una persona percibe su entorno y el significado que le
asigna. Entonces, si bien la semidtica generalmente estd orientada hacia la comunicacion
verbal, tiene una rama muy especifica: la semidtica visual, que se ocupa de interpretar
imagenes u objetos para comprender lo que vemos. es una imagen, escultura o expresion
facial. La semidtica visual es fundamental para dar sentido a una imagen que, aunque no la

reconozcamos a primera vista, esta llena de signos y elementos.

Hay tres clases de signos. En primer lugar, hay semejanzas o iconos; que sirven para
transmitir ideas de las cosas que representan simplemente imitandolas. En segundo lugar,
hay indicaciones o indices; que muestran algo sobre las cosas por estar fisicamente
conectados con ellas. Tal es un poste indicador, que indica la carretera a seguir, 0 un
pronombre relativo, que esta situado justo después del nombre de la cosa que pretende
denotar, 0 una exclamacién vocativa, como "jEh! jOye!", que actla sobre los nervios de la
persona a la que se dirige y la obliga a prestar atencion. En tercer lugar, hay simbolos, o
signos generales, que han sido asociados con su significado por el uso. Tales son la mayor

parte de las palabras, y las frases, y el discurso, y los libros, y las bibliotecas (Peirce, 1894).

La gramatica visual

Es muy dificil traducir el analisis gramatical de un lenguaje verbal a un “lenguaje
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visual” literal. Entre otras cosas, porque nuestro cerebro no procesa las imagenes de la
misma manera que la comunicacion escrita y/o verbal. Sin embargo, hay conexiones de
particular importancia entre los dos idiomas. Por esta razon, se puede argumentar que la
hipotesis del lenguaje visual con su propia gramatica resulta ser una forma util y eficiente
para analizar y probar mejor varios factores relacionados con la comunicacion, comunicar y
expresar en imagenes. En el campo de la investigacion en comunicacion visual, encontramos
que diferentes autores utilizan expresiones como “lenguaje visual”, asi como “alfabeto
visual”, “sintaxis visual”, etc. "gramatica visual" ". Tiene sus propias reglas y estructuras
que podemos definir de la misma manera que las definimos en el lenguaje de la musica o las

matematicas, por poner ejemplos no verbales.

Nuevas tecnologias

La exposicién de las personas a la tecnologia ha tenido tal impacto que es posible
ver hoy en dia un nifio de 8 afios ensefiar a los adultos a usar nuevos dispositivos
tecnoldgicos. muestra claramente la influencia de las nuevas generaciones en los tiempos
modernos ademas de lo que las grandes empresas ofrecen cada dia. EI mundo entero ha

notado un cambio radical en las rutinas diarias que nos arrasaban.

Hoy hay més tiempo en manos de nuevos dispositivos tecnol6gicos que hacen que
en la comodidad mejore nuestras vidas y esto va desde como presentamos la comunicacion
personal hasta como chatear en vivo con alguien que no esta cerca, pero con la ayuda de la
tecnologia y sus multiples dispositivos nos permite sentirnos cerca. Hablando de los
increibles avances que la tecnologia nos ha traido junto con sus nuevos dispositivos,

(Urquijo, 2017) comento que: “pensemos lo que es llevar en un pequefio pendrive de
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memoria USB, toda la informacion mundial referente a un tema importante y poder volcarla
en una conferencia, en un aula, en una reunion ejecutiva” (p.2). No se pueden negar los

beneficios de la humanidad actual al poder aprovechar al maximo lo que trae la tecnologia.

Es notable el avance de la tecnologia y con la revolucion de los videojuegos, ya que
antes solo se usaban con fines de entretenimiento, diversion y entretenimiento, ahora se ven
desde otra perspectiva, otro punto, donde en algunos paises se tiende a mover lejos de la
plataforma que requiere sus propios servicios de desarrollo de proyectos, generando asi
ingresos econdémicos. Hay numeros que visualizan el consumo de videojuegos en diferentes
paises, (Rojo & Dudu, 2017) indican que: “a nivel mundial, en el 2016, se estimaron 1500
millones de jugadores, de los cuales 300 millones son verdaderamente consumidores que

mantienen la industria. En 2016 se cifré en 90.000 millones y en 2019 podria ser 118.600”

(p.13).

Comunicacion

Esta seccion cita varias teorias y estudios de la ciencia de los medios que son
relevantes para este estudio, de modo que se pueda determinar la relacion de la ciencia de la

comunicacion con el objeto de este trabajo.

(Watzlawick, 1981), un estudio de la Universidad Nacional de Tres de Febrero en
Argentina afirma: “Definimos la comunicacion como el intercambio de informacion; es un
proceso. Proceso significa cambio o paso de un estado a otro, indica una serie de actos

concatenados; no es un resultado-efecto, consecuencia de un hecho” (p.49).
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Este articulo define la comunicacién al conceptualizarla como un fendémeno social
basado en una serie de procesos estructurado en un sistema formado por uno o mas

transmisores y procesos de comunicacion que establecen con su audiencia.

(Pardo, 2006) por otro parte indica que: “En este sentido, la comunicacion es un
proceso que implica la existencia de dos dispositivos de procesos de la informacion. El
primero de ellos modifica al entorno fisico del otro, mientras que el segundo dispositivo
constituye unas representaciones semejantes a las que ya estaban almacenadas en el

primero” (p.31-46).

Esta cita muestra que hay dos entidades en el proceso de comunicacion que
interactdan y se complementan, es decir, la comunicacion no puede desarrollarse con una
sola entidad. La comunicacion es uno de los pilares basicos del desarrollo cognitivo humano.
Tras analizar las posiciones de diferentes autores, la comunicacion se define como la ciencia
que estudia los procesos y fenémenos sociales que inciden en la transmision de mensajes

entre emisores y receptores.

En conclusion, la comunicacion es una forma de intercambio de informacidon entre
el emisor y el receptor, en la que el emisor del mensaje primero y el emisor del segundo
mensaje explican y responden si es necesario. En cuanto a una persona, es una actividad
mental independiente, un derivado del pensamiento, el lenguaje y el desarrollo de

habilidades psicosociales.
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Comunicacion intrafamiliar

La comunicacién en el colectivo familiar no es un atributo que puede o no
desarrollarse o que depende de alguien para establecerse. Todo lo contrario, es una funcion
esencial, una especie de “corazén” de la familia, bajo cuyo desarrollo sus miembros se
sienten parte de un grupo, viven el apego entre unos y otros, les hace solidarios entre todos
los miembros y sienten un sentido de pertenencia e identidad. (Ministerio de Educacion,

2019, p.7).

Puedo precisar que este tipo de comunicacién es un dialogo existente entre todos los
miembros o familiares en el que el nifio tendré su primera experiencia social; para moldear
su caracter, equilibrar su autoestima y expresarla positivamente durante la adolescencia
donde sea que entren en contacto, se conviertan en extrovertidos y defensores que aporten a
sus ideas sus ideas y haciendo trabajos donde puedan colaborar en equipo, también se debe
enfatizar que una buena comunicacion dentro de la familia contribuye a un mejor

rendimiento académico y un comportamiento favorable en todos los &mbitos.

(Ministerio de Educacion Ministerio de el Salvador, 2014) haciendo referencia a este
tema indica que: “La comunicacion familiar permite a sus integrantes: Crecer, desarrollarse,

madurar, resolver sus conflictos, comprenderse entre si y en la sociedad” (p.2).

Por lo tanto, los padres deben crear un ambiente de apoyo que propicie un
comportamiento positivo, brindando el apoyo mental y emocional con el que sienten que
pueden contar en cualquier momento, pero no en todos, todo esto debe ser forzado, es decir,

dando al nifio espacio para desarrollarse de manera autdnoma. Pensamiento analitico,
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situacion antes de implementarlos.

Estructura familiar

Como todo sistema, la familia tiene estructura, esto se aplica a la organizacion
interna, la forma en que interactian los miembros, etc. La estructura juega un papel en el
sistema, si no existe una relacion o interaccion a largo plazo entre los miembros, como se
menciono, es necesario que la familia exista como un sistema. La estructura familiar es la

clasificacion demogréafica de la familia.

La comunicacion entre padres e hijos

Hay varias razones detras del bajo rendimiento académico de los nifios de preescolar
y primaria. Los padres son la base para que sus hijos logren los resultados deseados en clase.
Los conflictos familiares, laborales y la falta de motivacion y preparacion por parte de los

padres impiden que los alumnos alcancen los resultados deseados.

Escuchar a los nifios en el momento adecuado les ayudara a librarse de las malas
conductas y no convertirse en la oveja negra en el aula porque en muchos casos estas
actitudes negativas en el contexto escolar se deben a que nadie finge comprension o apertura.

Aprende a dialogar por miedo a ser rechazado o ridiculizado por los demas.

Por ello, los docentes deberian trabajar mas de cerca con quienes realizan cambios
en el ambiente del aula, asi como comunicarse con los padres y aconsejarles que presten mas

atencion a algunas de las actitudes negativas de sus hijos, porque mostrar lo que hacen los
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alumnos es fundamental, incapaces de expresar sus opiniones, tal vez representen un
trastorno emocional, desarrollen una mala actitud y tal vez algunas discusiones puedan
derivar en agresiones entre colegas, por lo que es necesario establecer una sana

comunicacion, punto clave en la prevencion de problemas de aprendizaje.

Es aconsejable que los padres creen un ambiente de apoyo que promueva un
comportamiento positivo mientras brindan el apoyo mental y emocional con el que pueden
contar en todo momento. También se les debe dar espacio para desarrollar un pensamiento

independiente para analizar situaciones antes de actuar.

Necesidad de sentirse escuchados y aceptados

Sea empatico en la comunicacion entre padres e hijos para ensefiarles a expresar sus
necesidades emocionales, como cuando necesitan ser escuchados debido a un problema en
su entorno escolar, por lo que deben comprender de alguna manera cuando los nifios
necesitan hablar mientras buscan el correcto, momentos de eso se trata la buena
comunicacion. Esto evitard gran parte de los tipicos disturbios de los estudiantes
adolescentes, que muchas veces pueden derivar en grandes conflictos con comparieros y
profesores, para no ser vistos como alumnos problematicos y perjudicar el buen ambiente

creado por los profesores.

La comunicacion en la familia

La familia es un grupo basico de personas en la sociedad, Unico y especial. Sobre

este tema, los autores (Castro & Pedro, 2005) mencionaron: “...es el grupo humano
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en el que las personas viven, alli surgen importantes motivaciones psicolégicas y las
realizan en diversas actividades. Tanto para los hijos como para los padres, el hogar
es el grupo mas cercano, en el que se identifica y desarrolla un fuerte sentimiento de
pertenencia, y donde enfrentan y tratan de resolver los problemas de la vida cotidiana

en estrecha convivencia” (p.38).

Haciendo referencia a este concepto, es evidente el papel de la familia en la
formacion y desarrollo de la personalidad del nifio, el papel de mediador entre los individuos
y la sociedad en la consecucion de la identidad personal, la convivencia, actuar, a través de
la comunicacion, como elemento necesario para transmitir; emociones, seguridad,
proteccion, cercania. Por eso, en cierto modo, la familia se convierte en la primera escuela
en la que aprendemos a comunicarnos. La forma en que aprenda a comunicarse en su familia
influird en gran medida en la forma en que se comunique con los demaés. Por tanto, es el

primer espacio de socializacion de un individuo.

La comunicacion también se considera como la interaccion de las personas en sus
actividades diarias, es decir, el intercambio de informacion, significado y juicio. Es por tanto
un proceso por el cual las personas actiian de manera significativa, utilizando los sistemas
de sefalizacion e intercambio propios del grupo social en el que desarrollan su vida
cotidiana. Asi mismo se podria decir que la comunicacion en el ambito familiar es el
principal proceso que determina como existe una familia. Siendo la familia un conjunto de
personas, la comunicacion, mediada por el lenguaje y las emociones, forma parte de su
naturaleza. Gracias a él, la familia logra influir en los demas, transmitir informacion y
brindar afecto, proteccion, seguridad y cuidado. Hay unidad y apoyo a los demas miembros

de la familia sobre sus aspiraciones y planes de futuro, también hay espacio para el
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intercambio, aceptacion de criterios u opiniones personales.

Una de sus principales caracteristicas es la comunicacion bidireccional. Por lo tanto,
la comunicacion no debe verse como una mera transferencia de informacion de una persona
a otra, sino como un proceso principalmente interactivo o bidireccional. Durante esta
comunicacion, inicialmente hay un emisor o fuente que prepara y activa el mensaje y el
receptor recibe inicialmente el mensaje, pero inmediatamente se corta la transmision en
sentido contrario porque el receptor al recibir el mensaje se convierte inevitablemente en
emisor, verbalmente o no verbalmente o en silencio, creando no una linea recta sino un

circulo de comunicacion.

El juego como estrategia didactica en la educacion infantil

(Moreno, 2002) La importancia del juego en la educacion infantil debe ser considerada como
una importante fuente de progreso y aprendizaje para nios y nifias: “donde su valor
psicopedagdgico permite un armonioso crecimiento del cuerpo, la inteligencia, la
afectividad, la creatividad y la sociabilidad. En definitiva, es clave para el desarrollo
de la personalidad del nifio en todas sus facetas, puede tener un fin en si mismo,
como ser medio para la adquisicion de los aprendizajes y puede darse de forma
esponténea y voluntaria, como darse de forma organizada siempre que se respete el

principio de la motivacion” (p.84).

Los juegos son, por tanto, una herramienta que permite a los docentes acercarse a los
nifios en la educacion infantil, poniendo a los nifios los recursos necesarios a su alcance,

utilizandolos en combinacion idonea con las actividades didacticas, cobrando asi pleno
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impulso en la educacion de jovenes y nifias. y situaciones divertidas.

Ademas de lo dicho anteriormente sobre lo que constituye la comprension juega en
el campo de la educacién y lo que significa, es conveniente brindar una pequefia definicion
de estrategia didactica para brindar mayor claridad a los temas tratados en este estudio. En
primer lugar, define en qué consiste la estrategia, (Instituto Tecnoldgico y de estudios
superiores de Monterrey, 2005) entendida como: “un sistema de planificacion aplicado a un
conjunto articulado de acciones, permite conseguir un objetivo, sirve para obtener

determinados resultados”.

Cabe sefialar ahora que los nifios y las nifias juegan solos cuando son nifios, pero
gradualmente a medida que crecen e interacttian con los demas, se convierte en una actividad
social y comunitaria. A partir de los dos afos, los nifios y nifias comienzan a jugar juntos,
comienzan a integrarse en la sociedad aceptandose a si mismos y a los demas, y a su vez
comienzan a comprender la importancia de dar y recibir de manera holistica, presente y

sostenible.

Videojuegos y Comunicacion

La base de este estudio es el andlisis de los videojuegos y su interaccion con los
procesos comunicativos de los jovenes, por ello en este apartado se presentaran diversos
estudios que han identificado a los videojuegos como un fendmeno psicologico, juridico y

social.

(Rosell y otros, 2007) afirmaron sobre este tema lo siguiente: “Las motivaciones que
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llevan al adolescente a practicar con los videojuegos son variadas: permiten vivir una
aventura en primera persona donde el adolescente pone en préctica estrategias en un entorno
virtual sin consecuencias en la vida real; infieren en valores como la tecnologia, la

informatica y la novedad”.

Este estudio examina el impacto de los videojuegos en el desarrollo cognitivo y
social de las personas, identificando por qué conectan a los jovenes y cdmo crean un entorno
muy diferente al resto de la realidad. Los videojuegos, por si solos, también pueden ser

utilizados como herramienta de desarrollo cognitivo en el &mbito pedagdgico.

(Lasso & Francisco, 2011) por su parte, el estudio Efecto de los videojuegos como
medio de comunicacion masivo en usuarios jovenes del norte de Quito de 17 a 21 afios del
1 al 15 de julio de 2005 y analizé este andlisis mediatico de esta nueva tecnologia de
comunicacion realizado por Roque Armas de la Universidad Politécnica Salesiana de Quito,
cita: “El sujeto fractal postmoderno prefiere la violencia como fantasia suprema en un
entorno urbano que asi lo exige, incorporandose el videojuego como otro elemento que

configura un circuito cerrado en la interfaz con el usuario’’.

Los usuarios de videojuegos suelen buscar la violencia en una realidad alternativa,
partiendo de un mundo paralelo virtual, para poder expresar frustraciones que no son capaces
de expresar en su entorno social. El usuario estard buscando nuevas formas de desafiarse a
si mismo, con diferentes desafios que le presentan los videojuegos que muchas veces no

puede resolver libremente con otras herramientas.

(Quifiones, 2009) de la Universidad del Zulia en Venezuela afirma en su estudio Los
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videojuegos en red como plataforma tecnoldgica para la interaccién comunicacional entre
los jovenes: “Los juegos en red representan una nueva forma para que las interacciones
comunicacionales se desarrollen, especificamente en cibertorneos donde participan equipos
que dedican horas de preparacion para disefiar las estrategias que les permitiran salir

victoriosos frente a sus pares” (p.12).

Este estudio encontrd que los juegos en linea facilitan nuevas interacciones sociales
y estan asociados con la creacion de nuevas relaciones interpersonales entre los usuarios. En
varios eventos y torneos organizados, los jugadores intercambian experiencias y desarrollan
relaciones sociales. Tras analizar una serie de estudios sobre videojuegos, se denominan
medidas audiovisuales y tecnoldgicas que identifican un fenémeno psicosocial que

representa una forma de entretenimiento virtual.

El juego y las dimensiones del desarrollo infantil

(Bafieres y otros, 2008) “Se ha investigado y comprobado que el juego esta estrechamente
vinculado a las cuatro dimensiones basicas del desarrollo infantil: psicomotor, intelectual,

social y afectivo-emocional” (p.14).

En cuanto al desarrollo psicomotor, los nifios y nifias se desarrollan a través del juego
en la escuela; sus cuerpos, sus movimientos y sus sentidos, es decir, contribuyen a la
coordinacion de los movimientos ya la estructura de la percepcion. El autor (Barieres y otros,

2008) también continta diciendo que por medio del juego los nifios:

“Descubren sensaciones nuevas
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Coordinan los movimientos de su cuerpo, que se tornan progresivamente mas
precisos y eficaces.

Desarrollan su capacidad perceptiva

Estructuran la representacion mental del esquema corporal, el esquema de su cuerpo.

Exploran sus posibilidades sensoriales y motoras, y amplian estas capacidades.

Se descubren a si mismos.

Van conquistando su cuerpo y el mundo exterior” (p.14).

Hoy en dia, cuando se trata del desarrollo socioemocional, se encuentra que los nifios
y las nifias aprenden reglas de comportamiento cuando interactian con sus comparfieros y
luego aprenden a descubrirse a si mismos a traves de las interacciones actuantes entre ellos.
En los juegos visuales que practican los nifios desde pequefios y en los que imaginan el
mundo social que les rodea, descubren la vida social de los adultos y las leyes que rigen las

relaciones de este sistema.

Mientras juegan, los nifios pueden intercambiar e interactuar con sus comparferos,
ampliando su capacidad de comunicacion; desarrollar espontaneamente la capacidad de
cooperar (dar y recibir ayuda para lograr un objetivo coman); se desarrollan moralmente
asimilando reglas de conducta; y conocerse a si mismos, moldeando su yo social a través de

las imégenes que reciben de sus comparfieros de juego.

En el ambito familiar, la comunicacion entre los miembros no puede analizarse
dimensional y aisladamente porque las interacciones entre los miembros son continuas y
ciclicas, lo que permite encontrar patrones e interacciones estables. Si la comunicacion es

positiva, la familia tiende a funcionar bien, si persiste el estilo negativo, la familia tiende a
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estar en perpetuo conflicto y crisis. Es claro que, ante este hecho, son muchos los jovenes
que, mientras estudian por su cuenta como educadores, tienen que enfrentar serios conflictos
de comunicacién en la familia, los efectos son demasiado grandes y no conducen al buen
desarrollo de su preparacion profesional como docente, interfiriendo directa o

indirectamente en el modelo y perfil que presenta la sociedad.

El Conductismo

La psicologia del comportamiento es una de las bases para analizar el impacto de los
videojuegos en las relaciones sociales y la comunicacién de los jovenes, ya que esta teoria
analiza los estimulos que forman y desarrollan sus emociones y el cambio de

comportamiento de la personalidad.

El estudio EI Conductismo de Gary Demar de la Universidad Interamericana del
Desarrollo (UIDE) en México afirma: “El conductismo es naturalista. Esto significa que el
mundo material es la ultima realidad, y todo puede ser explicado en términos de leyes
naturales. EI hombre no tiene alma y no tiene mente, solo un cerebro que responde al

estimulo externo” (DeMar, 1988).

El conductismo afirma que los procesos mentales y socioldgicos de un individuo son
puramente mecanicos y no implica que analice su entorno, solo puede responder a estimulos

y determinaciones, moldear su comportamiento en base a ellos.

“Podemos afirmar que todo videojuego necesita de situaciones a las que el jugador

debe hacer frente y que su experiencia se moldeara a partir de las respuestas obtenidas”
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(Olmo, 2013, p.88).

Este estudio demuestra que los videojuegos son herramientas de comportamiento
basadas en patrones de prueba y error, identificando asi cambios en el comportamiento de
los jugadores a medida que se adquieren habilidades y experiencia en funcion de los
estimulos generados por el juego. Se ha establecido que el conductismo es una rama de la
psicologia dedicada al estudio de los procesos del comportamiento humano y se encarga de
cambiar estos aspectos a través de una serie de estimulos aplicados que crean nuevas

experiencias, conocimientos y comportamientos diferentes.

Comunicacion Audiovisual

La transmision de mensajes a través de la integracién de iméagenes y sonidos es uno
de los pilares de los procesos comunicativos de proxima generacion, donde el analisis tedrico

de los medios audiovisuales es un elemento fundamental de la investigacién medidtica.

Los comunicadores audiovisuales planifican, construyen y fabrican productos desde
un punto de vista creativo, estético y tecnoldgico, y los expresan a través de la vista y el
sonido. Para ello, integra el uso del lenguaje audiovisual, el juicio estético y el conocimiento

de la estructura narrativa.

“Nuestra generacion se puede comunicar mas rapido y de un modo mas eficiente que
ninguna sociedad anterior. Podemos reproducir la realidad que nos rodea con una mayor

facilidad y rapidez gracias a las tecnologias domésticas a nuestro alcance” (Cuevas, 2010,

p.60).
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El desarrollo de la tecnologia y el desarrollo de nuevas herramientas para transmitir
signos en el proceso de comunicacién han llevado a que las personas hoy en dia tengan la
capacidad de reproducir todos los aspectos de su realidad y puedan crear sus propios

modelos audiovisuales para transmitir sus ideas y pensamientos.

(Cérdenas & Duarte, 2013) por otra parte, comentd: “En cuanto a la imagen
audiovisual, durante el transcurso de este tiempo, los ‘otros’ han dejado de aparecer como
objetos pasivos de filmacién para ser verdaderos sujetos de realizacién, constructores de su

imagen audiovisual, reafirmando asi su propia identidad”.

El hombre ya no es un objeto en un mensaje audiovisual, sino un agente que transmite
sus propias emociones, ideas y construye sus propios signos visuales; una persona construye

una identidad a partir de la estructura de sus procesos de comunicacion audiovisual.

Enfoques nuevos sobre sobre Comunicacion y Videojuegos

“El videojuego es también comunicacion entre los videojugadores, jugadores al fin,
que luchan entre si por conseguir un mismo objetivo, o quiza en cooperacion con el
otro para poder conquistarlo, o, como ya hemos dicho, que juegan consigo mismo o
contra una méaquina, que es el artilugio para jugar con otro cuando el otro no esta,
pero que, al ser inevitable para poder jugar, su rol lo ejerce otro mecanico, dotado de

aquellas virtualidades sin las cuales el jugador no es jugador” (Garcia, 2006, p.24)
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“Los videojuegos y los juegos de PC atraian, hasta ahora, por su dinamismo,
interactividad y su posibilidad de programacion, frente al dinamismo auditivo de la
radio o la falta de interactividad que presentaba y presenta la television o el cine. Los
videojuegos poseian y poseen el elemento visual y el dinamismo de la television,

ademas de su interactividad” (Marin, 2013, p.116)

Los videojuegos son escenarios interactivos y comunicantes para que los usuarios o
los jugadores vinculen las relaciones con otros usuarios para desarrollar varios tipos de
actividades como ellos mismos, el didlogo o la cooperacién para lograr elementos de
pimienta comun; Cuando no hay otro usuario real que pueda interactuar cuando el usuario
desarrolla el mismo enlace que coloca con otros usuarios, pero esta vez es la relacion entre

las personas y entre las personas, convirtiendo el juego.

En un juego de rol o estrategia de video, el jugador encuentra un escenario de
interaccion social que le brinda la experiencia completa de las relaciones humanas en un
universo virtual donde las decisiones que tome seran importantes ya que moldean su
percepcion de los otros jugadores del jugador. A los usuarios de videojuegos les encanta este
tipo de escenario virtual porque les permite escapar a otra realidad que pueden moldear y
transformar en una imagen de si mismos para que las acciones de los personajes del juego

terminen siendo un reflejo de la personalidad en el juego.

Rendimiento académico

Los resultados académicos se refieren a la evaluacion de los conocimientos

adquiridos en un entorno escolar, universitario o universitario. Un estudiante con buen
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expediente académico es un estudiante que obtiene calificaciones positivas en las pruebas
que debe aprobar durante el curso. En otras palabras, los resultados del aprendizaje son una
medida de la capacidad de los alumnos para evaluar lo que han adquirido a través del proceso
de aprendizaje. También incluye la capacidad del alumno para responder a los estimulos de

aprendizaje. En este sentido, el rendimiento académico esta relacionado con la habilidad.

Ademas, el logro académico se refiere a una medida de capacidad de respuesta o un
indicador de lo que un individuo ha aprendido a través de un aprendizaje o proceso de
aprendizaje. Del mismo modo, desde el punto de vista del aprendiz, el logro se define ahora
como la capacidad de responder satisfactoriamente a estimulos de aprendizaje que pueden
interpretarse de acuerdo con objetivos de aprendizaje preestablecidos. Este tipo de logro
académico puede entenderse en relacion con un grupo social que impone un grado minimo

de aprobacidn sobre un conjunto particular de conocimientos o habilidades.

Para tener muchos factores que pueden afectar la eficiencia de aprendizaje apropiada
0 pobre, podemos mencionar que hay muchos factores diferentes que afectan los resultados
como: Desde la complejidad de algunos elementos hasta una gran cantidad de examenes,
puede converger con el dia, superar una serie de programas educativos, hay muchas razones

que pueden conducir al hecho de que los estudiantes tienen resultados académicos.

Otros temas directamente relacionados con un factor psicolégico, como la
motivacion leve, la falta de atencion o la dispersion de la clase, esto obstaculiza el
conocimiento del conocimiento de que el maestro y el ultimo que afectan los resultados del
aprendizaje en el momento de la evaluacion. Por otro lado, el desempefio puede estar

relacionado con la subjetividad del docente en el ajuste. Algunas materias, especialmente
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las relacionadas con los estudios sociales, pueden dar lugar a diferentes interpretaciones o
interpretaciones que los docentes deben ser capaces de analizar con correccion de pruebas

para determinar si los estudiantes han entendido los conceptos o no.

Adolescentes y videojuegos

El uso de videojuegos forma parte de la vida cotidiana de un gran ndmero de
adolescentes y adultos jovenes. Ante la polémica de que, gracias a su uso, una gran cantidad
de juegos con formatos, contenidos y ritmos desiguales tienen cada vez mas seguidores
compartiendo informacion, experiencias y problemas, forman parte de la comunidad

construida.

Como con cualquier actividad, hay diferentes tipos de usuarios a considerar. Por
ejemplo, un adolescente hiperactivo puede estimularse con un juego de estrategia que
requiera paciencia y ensayo y error repetidos. En cambio, los juegos de estrategia que
fomentan el pensamiento divergente, asi como oportunidades para la creatividad y la
resolucion de problemas, estan bien representados para este tipo de jovenes. Los juegos de
deportes como los juegos de accion te permiten relajarte y competir y se recomiendan para

todas las edades.

En resumen, determinar el tipo de juego, los roles que se ofrecen, la duracion del uso
y las habilidades o destrezas que ofrecen los videojuegos son factores clave para integrarlos
en las oportunidades recreativas que tienen los adolescentes. Pueden ser tanto un catalizador
como un canal de desarrollo de habilidades con el que los padres pueden contar para

integrarse en una variedad de oportunidades recreativas, incluida la actividad fisica.
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Importancia de la comunicacion en la familia

La comunicacion define las relaciones que las personas establecen entre si y con el
entorno. El trabajo, la vida, la supervivencia, la proximidad y el sentido de las cosas pasan
necesariamente por la comunicacion. Las familias tienen diferentes edades y perspectivas,
por lo que hay diferentes preferencias; Todos son importantes y tienen cierto peso. La
comunicacion familiar debe ser capaz de corregir y dar sentido a todas las cuestiones que

componen este microcosmos, reflejando asi la sociedad.

Los temas también se examinan con una profundidad indescriptible. Y en muchos
casos, combinan lo mas dulce de la intimidad familiar, a veces incluso con un dejo de
secretismo. La importancia de la comunicacion en la familia puede ser la siguiente. En la
importancia que interioriza cada uno de sus integrantes, los temas que la sociedad identifica
en un momento histérico y configuran su personalidad. Sobre la educacion, la construccion

de la moralidad civica, la construccién de una familia y la crianza de los hijos.

Obstaculos de la comunicacion

Cuanto mas estrecha es la relacion, mas importante es la comunicacion no verbal.
Cuando un miembro de la familia regresa a casa, puede recibir notificaciones de salud o
estrés sin hacer contacto visual con el resto de la familia. En ocasiones la falta de expresién
verbal (habla) indica una grave limitacion en la comunicacion. A menudo, el hecho de que
los padres se apresuren a recopilar cualquier informacion les impedira tener una opinién

sobre sus hijos y, por lo tanto, evitara que los nifios se den cuenta de la actitud franca y la
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tendencia a escuchar de los padres.

En la vida familiar, existen también enemigos evidentes para el establecimiento de
conversaciones y relaciones interpersonales. Television a la hora del almuerzo, horarios
pausados de interrupcién de reuniones, escapadas de fin de semana... Debemos hacer frente
a este tipo de situaciones y tomar una postura defensiva creando una atmdsfera que facilite

la comunicacion.

Estos enemigos son un obstaculo para la comunicacién. Podemos resumirlos asi:

* Generalizacion

= Califica los mensajes que recibes

= No escuchar para entender lo que realmente quieren decir.

= Comenta tu version de lo que sucedié hace mucho tiempo. ;Por qué conceder tanta
importancia a los hechos pasados?

= El lugar y la hora que elijamos.

n

= Abuso: "Tu debes", "Yo debo"; en lugar de: "Qué te parece si...", "Tal vez te

funcione”, "Quiero hacerlo”, "Me funciona”, "Lo he decidido™.
= Detenga la conversacion porque se enfoca en lo que quiere decir en lugar de

escuchar a la otra persona.

Marco referencial sobre la problematica de investigacion

2.1.2.1. Antecedentes investigativos

“Los medios de comunicacion pueden contribuir, como ya hemos sefalado anteriormente,
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al alineamiento de la persona, pudiendo en consecuencia impedir o mediatizar el diadlogo

dentro del seno familiar” (Diaz, 2004, p.116).

No todos son iguales, no reciben los mismos mensajes de comunicacion. Lo que los
medios dicen o crean tiene efectos muy diferentes, tanto positivos como negativos. Por
supuesto, lo mejor de ellos es que hoy en dia la informacion es agregada y compartida con

toda la poblacion.

“La formacion de una actitud critica en el uso y consumo de los nuevos medios de
comunicacion por parte de la familia estd directamente vinculada a la comunicacion vy al

didlogo que se da entre los miembros de la misma” (Diaz, 2004, p.116).

A veces se subestima la importancia del didlogo familiar, pero es una préctica que
nunca debe perderse. Deberiamos tratar de fomentarlo y promoverlo todos los dias; porque
el didlogo favorece grandes valores como la comunicacion, la tolerancia hacia los demas, la
capacidad de admitir los errores. A través del dialogo, padres e hijos se entienden mejor.
Pueden intercambiar puntos de vista y expresar sus preocupaciones. Si hablas con los nifios,

podran decirnos qué les molesta; Los padres también pueden tratar de ayudarlos.

“No podemos de todos modos olvidar que en estos momentos los videojuegos de caracter
violento son los que estan teniendo un mayor auge entre la poblacion infantil y juvenil”

(Diaz, 2004, p.117).

Esta no es una discusion nueva. Desde la década de 1980, los videojuegos se han

agregado a la lista de articulos criticados por supuestamente influir en el comportamiento
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delictivo de las personas al representar la violencia. Los medios de comunicacion,
especialmente la television, estan en primer lugar. El desarrollo de videojuegos violentos
alcanzo niveles de realismo increibles hace algunas décadas. Junto con el realismo, también
aumenta la ansiedad de muchos padres, psicologos y educadores. Desde sus inicios, los
videojuegos siempre han causado muchas criticas y prejuicios en determinados grupos
sociales. Especialmente los que se consideran brutales, y especialmente a medida que se

vuelven més y mas realistas.

“El éxito creciente de los videojuegos es una realidad en nuestra sociedad actual,
como lo demuestra el hecho de que este tipo de juegos constituyen el 53 % del
consumo del ocio audiovisual e interactivo en Espafia durante el afio 2009 (aDeSe,
2010), por delante del cine (23 %), peliculas de video (13 %) y musica grabada (10

%)” (Balerdi, 2011, p.32).

Durante el Gltimo afio y medio, las personas han tenido mas tiempo libre y més
tiempo en casa debido a la congestion causada por la pandemia de COVID-19. De hecho, el
consumo de videojuegos se dispar6 entre febrero y abril de 2020, durante los primeros meses
del periodo de aislamiento. Ademas del aumento del consumo de videojuegos a través de
los smartphones, también ha aumentado el nimero de nuevos jugadores gracias a los ultimos
avances tecnologicos como la realidad virtual que ofrece una gran experiencia. El
crecimiento de la industria no solo esta impulsado por las personas que se sientan en casa
con sus dispositivos, sino también por los videojuegos, los deportes electrénicos, los juegos

"en la nube™ y las competencias en linea.
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2.1.2.2. Categorias de analisis

Categoria de analisis 1: Videojuegos

Definicion: Un videojuego es una actividad interactiva que se juega a través de un
dispositivo audiovisual. Como juegos, los videojuegos se componen de varios elementos y
reglas especificas que cuentan historias y requieren la participacion activa de uno o méas

jugadores.

Operacionalizacion de las subcategorias

e Dispositivos de inteligencia artificial
e Interaccion

e Control de sistemas

Categoria de andlisis 2: Comunicacion Intrafamiliar

Definicion: El proceso de interaccion de los individuos, intercambio activo,

intercambio de pensamientos y sentimientos, factores que permiten comprender su esencia.

Operacionalizacién de las subcategorias

¢ Relaciones personales
e Ndcleo familiar

e Dialogo
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2.1.2. Postura tedrica

Los videojuegos y su conexion con la comunicacion, el aprendizaje y la educacion
durante mucho tiempo, desde que aparecieron a fines de la década de 1940 sus actividades
en varios campos han sido apreciadas en muchos lugares de una manera ya no es un
"pasatiempo” para todos y, por lo tanto, se ha profundizado un poco mas en la vida cotidiana
humanidad. Por supuesto, usar los videojuegos de diferentes maneras conduce a:
aprendizaje, porque si bien es virtual de una forma u otra, hace que aquellos que son gamers
tienen por forma correcta de hacer las cosas para pasar los niveles para continuar la historia
o desarrollo del juego y asi entender los diferentes mensajes demas caracteristicas que un

videojuego puede aportar.

“sobre la base de estas experiencias y reflexiones, se podria plantear la premisa que
un videojuego disefiado con un objetivo educativo podria ser utilizado como una herramienta
pedagogica complementaria para el aprendizaje de la historia” (Chiyong y otros, 2016, p.39)

(Chiyong y otros, 2016).

Los avances tecnoldgicos estan en un camino aparentemente interminable y la
conclusién es que sabemos como adaptarnos a ellos, no solo para mantenernos a la moda,
sino también para desarrollar nuevas habilidades de comunicacién y prepararnos para el
futuro. conocimiento de como llegar a las audiencias tiene métodos que son diferentes a los
que se utilizan comunmente y, en este caso, nuevas formas de comunicar el conocimiento o
acercar a los aprendices. Ademas, en el ambito escolar, los estudiantes de hoy buscan

conocimientos diferenciados, significativos, teniendo al alcance de la mano los avances
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tecnoldgicos, utilizando herramientas digitales de gran utilidad que les permitan conocer
mas sobre el proceso de aprendizaje. Hoy, ellos mismos son los principales actores en el
proceso de aprendizaje, porque lo que aprenden en el proceso, lo escriben y lo implementan

en su vida diaria.

Debe entenderse que los videojuegos en su desarrollo han creado expectativas en la
sociedad debido a su impacto en la sociedad, ha sido una industria que necesita tomar en
cuenta muchos factores que pueden estar involucrados, tales como sociales, cognitivos,
econdmicos, culturales y otros, sin embargo, ciertos eventos estdn impidiendo que la

industria crezca mas de lo necesario.

Por su parte los autores Humphrey, Fitzgerald, Banks y Suzor; Nyro, Csordas y Horvarth

(citado Gallego, 2016) consideran que:

“La audiencia de un medio como los videojuegos ha tendido a ser dejada de lado
desde la perspectiva de la audiencia, a pesar de su importante muasculo econémico.
De hecho, puede destacarse como la industria del videojuego se nutre de la

experiencia de sus receptores como principal fuente de innovacion™ (p. 3).

Como destacan estos autores, es posible analizar cbmo los estudiantes inmersos en
el mundo gamer se encontraron repetidamente con diferentes factores motivacionales al
participar en este proceso de retroalimentacion. También es importante acotar que existe la
gran industria de videojuegos que mantiene enganchado a los consumidores en cada
temporada, esto por medio de sus tiendas virtuales que cada consola o dispositivo portatil

tiene.
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2.2. HIPOTESIS

2.2.1. Hipotesis General o Béasica

Determinando la influencia del uso de los videojuegos mejorara la comunicacion

intrafamiliar de los estudiantes de la Unidad Educativa Renan Olmedo Gonzales.

2.2.2. Sub-hipotesis o Derivadas

Analizando el uso de los videojuegos en los estudiantes se conoceran los principales

problemas.

Identificando los factores se conocerd la incidencia de la comunicacion intrafamiliar

en los estudiantes.

Sugiriendo un plan de capacitacion en el que se tome conciencia los estudiantes haran

uso responsable de los videojuegos.

2.2.3. Variables

Variable Independiente:

¢ Videojuegos
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Variable Dependiente:

e Comunicacién intrafamiliar

CAPITULO 111

RESULTADOS DE LA INVESTIGACION

3.1. RESULTADOS OBTENIDOS DE LA INVESTIGACION

3.1.1. Pruebas estadisticas aplicadas

Para el célculo de la muestra decidi usar la formula N =n/ e 2 (n-1) + 1 la cual dio
como resultado 170 entre estudiantes y representantes. Esto significd que fueron al final 85
estudiantes y 85 representantes, los mismo que anteriormente llenaron una encuesta que

contenia 8 preguntas que hacian referencia a las variables del tema de investigacion.

Tabla# 2
INVOLUCRADOS POBLACION % MUESTRA
Estudiantes de 15 a 17 afios 150 50% 85
Representantes 150 50% 85
Total 300 100 170

Fuente: Unidad Educativa Renan Olmedo Gonzalez, recinto El Limén
SIMBOLOGIA.
N=n/e2(n-1)+1

n= tamafno de muestra
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N= universo

e= error de muestreo (0,05 admisible)

DESARROLLO DE LA FORMULA
n=300/ (0,05) 2 (300- 1) +1

n= 300/ (0,0025) (299) +1
n=300/0,75+1

n=300/1,75

n=170,428

En total son 300 entre estudiantes y representantes. Al hacer el calculo se obtuvo una

muestra de 170 en total, para que asi queden 85 estudiantes y 85 representantes, los cuales

seran encuestados.

Total, de encuestas: 170

Tabla# 3

Matriz de primer objetivo especifico: Analizar los principales problemas que se

presentan en el uso de los videojuegos en los estudiantes

En la pregunta hecha a |los

representantes de los estudiantes:

¢Considera que los videojuegos afectan

la capacidad comunicativa?

Mas de la mitad considera que los
videojuegos si afectan a la capacidad

comunicativa de los estudiantes.

En la pregunta hecha a |los

representantes de los estudiantes:

Asi mismo, mas de la mitad de los

encuestados creen que no se han aplicado

51



¢Cree que su hijo/a ha aplicado
conocimientos adquiridos en videojuegos
para resolver problemas en la vida

diaria?

conocimientos adquiridos mediante los

videojuegos.

Pregunta realizada a los estudiantes:
¢Cree Ud. que los videojuegos son una
de establecer

posibilidad nuevas

relaciones sociales?

En esta pregunta se observa como respuesta
que el 41% de los estudiantes encuestados
indicaron que los videojuegos no son una
posibilidad de establecer nuevas relaciones
sociales. Por otro lado, el 18% indic6 que
tal vez, mientras el 41% faltante dio a

conocer una respuesta positiva.

Tabla# 4

Matriz de segundo objetivo especifico: Identificar los factores que inciden en la

comunicacion intrafamiliar de los estudiantes.

Pregunta realizada a los estudiantes:
¢ Considera que el tiempo que dedica a
los videojuegos es mayor al que comparte

con los integrantes de su familia?

Aqui tenemos como respuesta que no se
dedica mucho tiempo a los videojuegos, por
ende, debe existir mas tiempo para la

comunicacion entre la familia.

Pregunta realizada a los estudiantes:
¢Considera que los videojuegos afectan

la capacidad comunicativa?

Gran parte de los estudiantes indicaron que
los videojuegos afectan la capacidad
comunicativa, por esta razén se llega a la
conclusion de que

para que haya

comunicacion intrafamiliar es necesario no
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considerar a los videojuegos como lo

esencial en la vida familiar.

3.1.2. Andlisis e interpretacion de datos

Encuesta dirigida a los estudiantes de 15 a 17 afios de la Unidad Educativa Renan

Olmedo Gonzélez.

¢ Considera que el tiempo que dedica a los videojuegos es mayor al que comparte con

los integrantes de su familia?

Tabla#5

RESPUESTAS FRECUENCIA %
ESTOY DE ACUERDO 17 20%
NO ESTOY DE ACUERDO 59 69%
TAL VEZ 9 11%
TOTAL 85 100%
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Gréfico# 1
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Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes de 15 a 17 afios de la Unidad Educativa Renan Olmedo Gonzélez.

69%

NO ESTOY DE
ACUERDO

11%

TAL VEZ

Andlisis e interpretacion. — De los estudiantes encuestados, el 69% destacaron no estar de

acuerdo que el tiempo dedicado a los videojuegos sea mayor al compartido con la familia.

Por otro lado, el 20% indica que si dedica méas tiempo a los videojuegos; y por altimo el

11% no esta seguro dando una respuesta concreta, quiza por desconocimiento del tema.

¢ Qué estrategias aplicaria para el desarrollo de un entorno familiar adecuado, si Ud.

Fuera cabeza de familia?

Tabla# 6

RESPUESTA FRECUENCIA %
COMUNICACION INTRA 56 66%
ACTIVIDADES RECREATI 11 13%
CONSEJOS DE FAMILIA 13 15%
NINGUNA DE LAS ANTE 5 6%

TOTAL 85 100%
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Gréfico # 2
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Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes de 15 a 17 afios de la Unidad Educativa Rendn Olmedo Gonzdlez.

Anélisis e interpretacion. — Esta es una pregunta muy interesante, sobre todo considerando
la respuesta mayoritaria, es importante detallar que el 66% de los estudiantes indicaron que
la comunicacién intrafamiliar es valiosa y que la elegirian para que se desarrolle en el
entorno familiar. Los consejos de familia ocupan el segundo lugar con un 15% esto es
positivo, porque me permitié saber que los estudiantes identificaban con claridad los

primordial en la relacion de los hogares.

¢Cree Ud. que los videojuegos son una posibilidad de establecer nuevas relaciones

sociales?
Tabla#7
RESPUESTAS FRECUENCIA %
ESTOY DE ACUERDO 15 18%
NO ESTOY DE ACUERDO 35 41%
TAL VEZ 35 41%
TOTAL 85 100%
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Gréfico# 3
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Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes de 15 a 17 afios de la Unidad Educativa Rendn Olmedo Gonzdlez.
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TALVEZ

Analisis e interpretacidn. — En esta pregunta, se presenta un tema importante, en el que el

resultado nos dice que una parte considerable de los encuestados que es de 41% no estan de

acuerdos gue los videojuegos sean una posibilidad de establecer nuevas relaciones sociales,

asimismo el 41% cree que tal vez.

Segun Ud, las actividades compartidas en su familia son:

Tabla# 8
RESPUESTAS FRECUENCIA %
VIDEOJUEGOS 3 4%
PASEO 14 16%
HACER DEPORTE 16 19%
COCINAR 20 24%
OTRAS 32 38%
TOTAL 85 100%
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Grafico # 4
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Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes de 15 a 17 afios de la Unidad Educativa Rendn Olmedo Gonzdlez.

Anélisis e interpretacion. — Los resultados de esta encuesta muestra que gran parte de los
encuestados considera que las actividades compartidas en familia son “otras” con un

porcentaje de 38%. El resultado que se ubica en el segundo lugar es “cocinar” con el 24%.

Encuesta dirigida a los representantes de los estudiantes de 15 a 17 afios de la Unidad
Educativa Rendn Olmedo Gonzélez.

¢ Cuéanto tiempo al dia cree que su hijo/a le dedica a jugar videojuegos on-line?

Tabla#9
RESPUESTAS FRECUENCIA %
1 A3 HORAS 59 69%
3 A5 HORAS 13 15%
5 A 8 HORAS 11 13%

57



MAS DE 8 HORAS 2 2%

TOTAL 85 100%
Grafico#5
80%
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Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes de 15 a 17 afios de la Unidad Educativa Rendn Olmedo Gonzdlez.

Anélisis e interpretacion. — Este grafico muestra que gran parte de los representantes de
los estudiantes creen que sus hijos no les dedican muchas horas a los videojuegos, el 69%
indica que solo se le dedica a los videojuegos de 1 a 3 horas diarias. Por otra parte, solo el

2% juega de 8 a mas horas diarias.

¢ Considera que los videojuegos afectan la capacidad comunicativa?

Tabla# 10
RESPUESTAS FRECUENCIA %
ESTOY DE ACUERDO 43 51%
NO ESTOY DE ACUERDO 17 20%
TAL VEZ 25 29%
TOTAL 85 100%
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Gréfico# 6
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Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes de 15 a 17 afios de la Unidad Educativa Rendn Olmedo Gonzdlez.

Analisis e interpretacion. — Siento la capacidad comunicativa gran base del tema
investigado, se consider6 formular una pregunta, el resultado fue interesante, el 51%
considera que los videojuegos afectan la capacidad comunicativa, mientras el 20% no esta

de acuerdo y el 29% esta en duda.

¢ Cree que su hijo/a ha aplicado conocimientos adquiridos en videojuegos para resolver

problemas en la vida diaria?

Tabla# 11
RESPUESTAS FRECUENCIA %
ESTOY DE ACUERDO 17 20%
NO ESTOY DE ACUERDO 44 52%
TAL VEZ 24 28%
TOTAL 85 100%
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Gréfico# 7

60%

52%
50%
40%

2 0,
30% 8%

20%
20%

10%

0%
ESTOY DE ACUERDO NO ESTOY DE ACUERDO TALVEZ

Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes de 15 a 17 afios de la Unidad Educativa Rendn Olmedo Gonzdlez.

Analisis e interpretacion. — El 52% de los representantes encuestados consideran que sus
hijos no han aplicado conocimientos adquiridos en videojuegos para resolver problemas en
la vida diaria, en cambio el 28% no lo sabe y el 20% da una respuesta positiva, respondiendo

“estoy de acuerdo” a la pregunta.

¢ Cree que su hijo/a ha discutido con sus familiares o0 amigos, por razén de que dedica

mucho tiempo al uso de videojuegos?

Tabla # 12
RESPUESTAS FRECUENCIA %
ESTOY DE ACUERDO 16 19%
NO ESTOY DE ACUERDO 52 61%
TAL VEZ 17 20%
TOTAL 85 100%
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Gréfico # 8
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Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes de 15 a 17 afios de la Unidad Educativa Rendn Olmedo Gonzdlez.

Anélisis e interpretacion. - El resultado de esta pregunta da a conocer que la mayor parte
de los representantes de los estudiantes consideran que ellos no han discutido con sus
familiares por razén que dedica mucho tiempo al uso de los videojuegos, como resultado el

61%.

3.2. CONCLUSIONES ESPECIFICAS Y GENERALES

3.2.1. Especificas

e Por medio de la investigacion se logrd analizar que el principal problema que se
presenta en el uso de los videojuegos en los estudiantes fue el poco desarrollo de la
capacidad comunicativa, esto se percibi0 en ambas encuestas, arrojando como
resultado final 51% ademas, se ha mostrado que existen nulos conocimientos

adquiridos en videojuegos para resolver problemas en la vida diaria de los
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3.2.2.

3.3.

3.3.1.

estudiantes.

El estudio permitio identificar que el factor principal que incide en la comunicacién
intrafamiliar de los estudiantes fue la buena relacion como fundamento en el hogar

de los estudiantes, esto también se reconocio por parte de los representantes.

Por medio de los resultados de las encuestas y el contacto directo con los estudiantes
se determiné idear un corto plan de capacitacion sobre el uso responsable de los
videojuegos en los estudiantes, esto se manifesto en una charla y taller que se les

ofrecio a los estudiantes.

General

La investigacion concluye que la influencia de los videojuegos en la comunicacion
intrafamiliar de los estudiantes de la Unidad Educativa Renan Olmedo Gonzélez es
poca, esto debido a que al ser una rural, los estudiantes suelen estar ocupados en
otras actividades por lo que la mayor parte del tiempo no es dedicado al uso de los

videojuegos.

RECOMENDACIONES ESPECIFICAS Y GENERALES

Especificas

Aunque el uso de los videojuegos sea minimo en los estudiantes de la poblacién que

se ha elegido, se recomienda que se busque formadores que conozcan sobre los temas
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3.3.2.

de comunicacion en el entorno familiar y sobre el buen uso de los videojuegos, esto
para que los estudiantes estén preparados en un futuro por si la manipulacion de los

videojuegos aumente.

Segun los resultados obtenidos de las encuestas, se recomienda que se continle
teniendo como prioridad otras cuestiones que se suelen presentar en el hogar de los
estudiantes, como lo es la comunicacion, esto para que el fin en comun sea la

interaccion familiar.

Se sugiere que se tenga presente lo desarrollado en el plan de capacitacion que se
centr6 en hacer conciencia en el uso responsable de los videojuegos, ademas de eso
que a los estudiantes se les muestre por medio de estudios realizados que no todo

videojuego es negativo.

General

Aunque la influencia de los videojuegos en la comunicacion intrafamiliar de los

estudiantes no es considerable, se sugiere que se promueva la importancia de la

interaccion en el nucleo familiar para que, asi como hasta ahora continte siendo

considerada importante tanto para los estudiantes como para los representantes.
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CAPITULO IV

PROPUESTA DE APLICACION

4.1. PROPUESTA DE APLICACION DE RESULTADOS

4.1.1. Alternativa obtenida

PLAN DE CAPACITACION SOBRE EL USO RESPONSABLE DE LOS

VIDEOJUEGOS EN LOS ESTUDIANTES.

4.1.2. Alcance de la alternativa

Como prioridad del plan de capacitacion sobre la concienciacion del uso responsable
de los videojuegos se busca informar a los estudiantes puntos importantes del tema que
contiene como variables la comunicacion y los videojuegos. La idea es que sepan y tengan
las herramientas para que la practica gamer no se convierta en prioridad ni sustituya la

interaccion familiar.

La sugerencia es muy importante en el estudio realizado, porque admite una
observacién mas profunda del escenario actual que se vive en la familia, también las
realidades que muchas veces estan alli pero no se manifiestan por diversas razones. Esto
lograra también la identificacion de las fortalezas, debilidades, amenazas y oportunidades,

cosa que permite ver de una forma mas amplia las situaciones internas vividas en familia.

Sera interesante saber como se recibira la informacion que los estudiantes obtengan
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del plan de capacitacién, sin duda que servira porque es un tema que interesa a los jovenes

en la actualidad.

4.1.3. Aspectos basicos de la alternativa

4.1.3.1. Antecedentes

Indudablemente el tema de los videojuegos es muy preocupante para los padres de
familia, regularmente se lo suele referenciar con los jovenes, los mismos que actualmente se
los suele ver con algun aparato electronico jugando o distrayéndose sin atender a cuestiones

mas importantes en el hogar.

Existen multiples ventajas y retos en el uso de los videojuegos que podemos
aprovechar como, todos estamos acostumbrados a usar el teléfono mévil o alguna consola
determinada, pero no siempre lo utilizamos adecuadamente tanto adultos como menores, sin
embargo, este es un tema que puede llegar a convertirse en base de conocimientos 0 ayuda
para que después se continle buscando estrategias o la misma Unidad Educativa se

comprometa a formar y ser participe en asuntos como el abordado en esta propuesta.

A través de esta sugerencia se espera que de buenos resultados y se acoja de la mejor
manera, para que asi se formen mejores estudiantes y que las ensefianzas recibidas en el plan
de estrategia lo pongan en practica en sus hogares. Haciendo que esto se vuelva en un bien

comun y que los jévenes dedigquen su tiempo en cuestiones productivas.
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4.1.3.2. Justificacion

Con esta sugerencia se espera que el curriculo se determine tomando en cuenta las
buenas relaciones familiares en la vida de los estudiantes para que los estudiantes aprendan
a utilizar correctamente los videojuegos y la importancia de mantener la comunicacién en el
hogar. Se sabe que mediante el conocimiento muchas veces el ser humano logra mantener

un orden en su vida.

Aunque los resultados de las encuestas no arrojan aspectos tan negativos
concerniente a los videojuegos, es importantes formar a los jovenes estudiantes porque se
sabe que el mundo se esta globalizando y que los aparatos electronicos que permiten jugar

estan accesibles casi en cualquier lugar del mundo civilizado.

Se conoce que gran parte de los jovenes encuestados ya estdn por concluir la
secundaria, pero esto no le quita la importancia al plan de capacitacion, este puede influir de
manera positiva ya que los jovenes después de graduarse posiblemente conozcan mas del
mundo digital y asi se logren relacionar con la realidad gamer que actualmente esté en su

auge.

El punto méas importante serd incentivar que los estudiantes mantengan el dialogo
con sus familiares, que este para ellos sea la base 0 una de las bases que sostiene una buena
relacion, lo abordado en el plan de capacitacion se expone de una forma muy social, tratando

de llegar a lo cotidiano de la vida, lo que se encuentra regularmente en cada familia.
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4.2. OBJETIVOS

4.2.1. General

e Sugerir un plan de capacitacion sobre la concienciacion del uso responsable de los

videojuegos en los estudiantes y la comunicacion en la familia como prioridad.

4.2.2. Especificos

e Ejecutar un plan de capacitacion para analizar los principales problemas que se

presentan en el uso de los videojuegos.

o Identificar estrategias que ayuden a mantener una buena comunicacion intrafamiliar

e Promover normas y reglas sobre el uso de los videojuegos impulsando la

comunicacion en la familia.

4.3. ESTRUCTURA GENERAL DE LA PROPUESTA

4.3.1. Titulo

PLAN DE CAPACITACION SOBRE EL USO RESPONSABLE DE LOS

VIDEOJUEGOS EN LOS ESTUDIANTES.
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4.3.2. Componente

Importancia de los videojuegos y la comunicacion en la familia

- Proposito de la creacion de los videojuegos

Dado que hoy en dia existen juegos que tienen un caracter puramente educativo,
quizas algunas personas crean que el propésito de los videojuegos es ayudar con los métodos
de ensefianza. Del mismo modo, si encuentra que hay juegos que simulan la experiencia de
conducir un automovil o volar un avion lo mas cerca posible, es probable que algunas
personas piensen que el objetivo de los videojuegos es la simulacién. Pero la verdad es que
los videojuegos no nacieron desde un punto de vista ontoldgico, pues sus antecesores
apelaron a la innovacion tecnoldgica, para permitir que una persona controle lo que ve en la

pantalla electrénica.

Hay muchas respuestas a esta pregunta, pero una de las principales razones es traer
alegria y entretenimiento al mundo. Higinbotham invent6 los primeros videojuegos para
demostrar que la ciencia no se trata solo de guerra y destruccién. De hecho, estuvo
involucrado en el desarrollo de la bomba atomica que trajo muerte, sufrimiento y destruccién
al mundo, pero también fue el padre del primer videojuego, una de las formas de

entretenimiento mas populares del mundo.

- La comunicacion fundamental
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Basicamente, la comunicacion es un proceso donde el emisor y el receptor forman
un vinculo que les permite compartir o intercambiar ideas e informacion a través de un
mensaje. En un sentido mas profundo, una pequefia charla es compartirte con los demas.
Todos tenemos la necesidad de interactuar con los demé&s. La comunicacion puede
entenderse como un proceso de comprension e intercambio de ideas. Transmitimos un
mensaje no solo por lo que decimos, sino también por cémo lo decimos, verbalmente o por

escrito.

¢ Como crees que seria tu vida si no pudieras comunicarte, si no pudieras pedir lo que
necesitas o entender las necesidades de los demés? No poder comunicarse de muchas
maneras puede incluso significar perder una parte de ti mismo; Tu habilidad para
comunicarte es importante para tu autoestima. Todo comunica: nuestras frases, las marcas
que usamos, el lenguaje que usamos, el estado de nuestra ropa, las joyas que usamos,

nuestros tatuajes, nuestras actitudes y gestos.

Relacion entre los videojuegos y la comunicacién.

- Videojuegos para interactuar entre familiares.

Es importante entender que si es posible la relacion entre los videojuegos y la

comunicacion, esto suele manifestarse en los momentos de ocio y diversion, cuando una
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familia decide compartir momentos jugando en laguna consola, computadora, maquina de
juegos o teléfono mavil, a continuacidn, algunos juegos que podrian funcionar como puentes
para desarrollar buenas relaciones familiares y después de eso que se manifieste la

comunicacion en el hogar.

Mario Kart Tour: Pisa el acelerador a fondo y sigue pistas inspiradas en lugares de
la vida real y el clasico Mario Kart. En el modo multijugador, puedes competir con hasta
otros 7 jugadores, ya sea que estén en tu lista de amigos, amigos cercanos u otros jugadores

de cualquier parte del mundo.

Just Dance Now: Si quieres jugar sin videoconsola, puedes hacerlo con este juego
de aplicacion movil. Como en versiones anteriores, consiste en imitar la coreografia del
entrenador como en un espejo y obtener los mejores resultados posibles. Permitir un nimero
ilimitado de personas en un juego. Su dispositivo actuara como un sensor de movimiento y
la pantalla de la computadora o Smart TV debe estar conectada a Internet y sincronizada con

el dispositivo.

UNO: Hay nuevas reglas y torneos disponibles para este conocido juego de cartas.
Con este juego, puedes conectarte con amigos de todo el mundo, jugar en equipo y competir

en torneos, asi como configurar salas privadas para jugar con amigos.

Animal Crossing: Con tus familiares, puedes decorar tu parcela, tu autocaravana y

tu camarote como mas te guste. Haz que tus parientes visiten tu parcela y tomen una foto

juntos usando la camara de la aplicacion.
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Monopoly: Este clasico juego de mesa, en el que compras, vendes y ganas dinero
sin parar, ya esté disponible para smartphones y tablets. Con disefios detallados, ofrece una
experiencia interactiva para toda la familia y la opcién de jugar solo contra la computadora.
También se puede jugar en modo multijugador con personas de todo el mundo o con tus

familiares y amigos.

- Estrategias para una pronta interaccion mediante aparatos electronicos.

Correlacion de gustos: Es importante identificar aparentes gustos propios que cara
integrante de la familia tenga, en este caso se recomienda hasta cierto punto que los padres
de familia cedan ciertos gustos si es necesario, siempre teniendo en cuenta que el videojuego

manipulado mantenga una linea sana, no se recomiendan juegos de violencia excesiva.

Escucha: cada integrante de la familia debe estar atento a los gustos del otro/a para

que asi puedan integrarse de apoco en la préactica gamer.

Voluntad: En este caso debe existir la voluntad tanto por parte de los jovenes, como
también los padres de familia, suele ser complejo tener la voluntad para buscar gustos en
comun o romper con aparentes resistencias a la interaccién con apoyo tecnolégico, pero en
ese caso es necesario, esto ayudaria a que la familia tenga un medio para unirse y disfrutar

sanamente.

La comunicacion es un regalo.

- Laverdadera comunicacion hace crecer a la otra persona.
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La comunicacion nos permite crecer y profundizar las relaciones, en este caso la

relacion que se tenga en el circulo familiar, algunos momentos son claves para que se de

esta comunicacion, como, por ejemplo: cuando se esta en la mesa para alimentarse, cuando

se viven creencias en comdn, cuando se comparte algun hobby.

Comunicacion del Latin Communicationis

COMUNICACION: Significado

B =

* Dos- mas * Servicio * Accion

* Regalo

Co: algunos, comunidad
Munus: regalo
Cion: actuar, accién

Todo aquello que tiene un efecto negativo en los demés no es comunicacion.

Sino es comunicar, solo es informar.

La comunicacion es un regalo, tiene un espacio reducido.

Si no hay voluntad no puede haber comunicacion, la voluntad es el motor de la

comunicacion.
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Un factor importante para que haya comunicacion, debe haber credibilidad.
Los dos zapatos de la comunicacion: voluntad y credibilidad.

El cuerpo es el principal medio de comunicacion.

Primer aspecto a COMPRENDER

Sujeto: el que piensa

Obijeto: el que recibe la comunicacién

El medio: lo que vamos utilizar

Cuando no se elabora salen los malos mensajes.

Cuando el mensaje sale de mi, ya no es mio, sino de otra persona.

En ocasiones podemos encontrar “malos regalos” pero muchas veces estos tienen

una perla que debemos aprender a descubrirla.
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- Ruidos de la comunicacion.

LOS RUIDOS DE LA
COMUNICACION

Aquello que no nos deja descubrirel regalo de la existencia

Muchas veces el ruido esta en no saber escuchar los otros mensajes que no son
hablados o escritos. También en la realidad se suelen presentar otros ruidos mas especificos,

a continuacion, algunos:

Prejuicio

Por malas experiencias juzgamos a otras personas sin conocer. Le ponemos el valor
a la persona.

También la imaginacion se vuelve instrumento del prejuicio.

Prejuicios en la religién: muchas veces por no ser religiosamente compatibles ya
hacemos prejuicios.

Primera impresion suele ser el prejuicio.

Para que una persona mejore debe mejorar la comunicacion.

Para ser un ser humano de verdad se debe conectar la razon con las acciones.

No debemos comunicar desde las heridas.

Regresion de lo conocido, muchas veces preferimos esto porque nos resulta mas

comodo.
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Mitos

Los ruidos impiden que haya comunicacion.

Las historias van sembrando mitos.

Los mitos suelen llevar a una falsa realidad.

Bajo apariencia de bien puede iniciar un camino destructivo.

El mito evita que me escuche a mi mismo y a los demas.

No permitir que los mitos se conviertan en leyes de la vida.

Hay que ver a quién le hacemos el bien, porque muchas veces hacemos el bien a una
persona que no lo necesita.

Muchas veces cuando nos mueve un mito, lo que solemos hacer no produce cosas

positivas.

La imaginacion

Imaginacion: accion de crear imégenes en la mente.

Muchas veces tenemos una imagen equivocada de nosotros mismos.

Todos somos extrovertidos, porque todos salimos.

Persona: mascara.

Personalidad: representacion de un personaje.

Debemos salir de nosotros mismos, ahi la respuesta de la interaccion que tenemos
con las personas.

Asi como me veo, asi como me visto, asi como hablo, asi como camino, asi como
pienso, asi como me comunico, ¢viviria conmigo?

Por medio de las reacciones de los demas puedo saber si estoy saliendo de mi mismo.

Si yo aprendo a comunicarme conmigo mismo desde imagenes positivas,
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comunicarme con los demas va a ser consecuencia.

No debo ser un cartero, debo comunicar algo vivo, un regalo.

La comunicacidn es selectiva, elegimos con quien comunicarnos.

Comunicar también es compartir algo valioso.

También se pueden compartir malas experiencias, pero desde una manera positiva,
las posibles cosas buenas que se vivieron, eso seria un regalo, porque no se comunica desde
el sentimentalismo.

El arte de lacomunicacion: no desde el corazén, sino desde la cabeza, desde la razén,
debo transformar en regalo las cosas que recibo por mas que parezcan desagradables, se le

debe quitar la envoltura y debo descubrir el diamante que existe casi desapercibido.

- Conclusiones
Escuchar, lo principal para que haya comunicacion.
Cuando ya se hayan identificado los ruidos, se los superado y ya se logre escuchar
con claridad, en ese momento ya se estaria disponible a la comunicacion. La escucha es

importante para que exista la comunicacion que se puede presentar de muchas formas.

Escuchar es una cualidad compleja que requiere muchos comportamientos
diferentes. Pero también significa postura. Tanto las habilidades como las actitudes se
pueden adquirir y mejorar. Para establecer un programa de entrenamiento adecuado para
mejorar cualquier comportamiento, primero se debe estar motivado para hacerlo. Si no
estuviera interesado en algo, probablemente no lo habria aprendido. Entonces, el primer paso
es reconocer la necesidad de mejorar sus habilidades de comunicacion. Por eso es importante

saber escuchar.
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Escuchar es al menos la mitad de lo que se necesita para comunicarse de manera
efectiva. Esto significa aplicar lo que Ilamamos escucha activa. Se trata de introducir
diferentes comportamientos en el juego para interpretar correctamente el mensaje del
interlocutor. Al mismo tiempo, la capacidad de escuchar implica una actitud. Sea activo en

la comprension de lo que otros nos dicen mientras muestra respeto y preocupacion.

La importancia de las habilidades de escucha es evidente cuando observamos todo
lo que sucede en el proceso de comunicacion. Un buen receptor debe utilizar la escucha
activa. Pero mas alld de eso, en tal proceso, los roles de emisor y receptor cambian
constantemente. Entonces, cuando alguien envia un mensaje, obviamente es el remitente.
Este mensaje actua sobre el destinatario para enviar una respuesta, que a su vez recibiré el
primer mensaje. Esto significa que cuando el receptor responde, se convierte en el remitente
de la respuesta, al final del mensaje. Entonces, quienquiera que haya sido el remitente, ahora
es el destinatario de esa respuesta. Esta secuencia se repite a lo largo de la comunicacion
hasta que se completa la interaccién entre los dos. Ambos mejoraran la comunicacion si
entienden el mensaje que sigue, en definitiva, si lo estan escuchando bien, efectivamente

pueden escuchar.

Los videojuegos no son malos, siempre y cuando no se los tenga como prioridad

Algunos videojuegos pueden mejorar la coordinacion manual, las habilidades de
resolucion de problemas y las habilidades de procesamiento de informacion. Pero dedicar
demasiado tiempo a esos juegos puede causar problemas. Cuando juegas en casa todo el
tiempo, es dificil encontrar suficiente tiempo para deportes y juegos activos. Y sin la

actividad fisica adecuada, los adolescentes pueden perder muchas de sus habilidades de
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comunicacion o aumentar de peso. Pasar demasiado tiempo en este tipo de juegos puede
afectar otras cosas importantes como las amistades y el trabajo escolar. Y a veces los nifios

que juegan videojuegos violentos pueden enfadarse.

Jugar videojuegos puede ser bueno. Se debe tratar de elegir juegos de alta calidad y
limite el tiempo de pantalla normal a una cantidad adecuada, incluyendo TV, computadora,
teléfono inteligente, tableta y video. El juego adecuado para tu edad. Los juegos se clasifican

como peliculas y los padres pueden ayudar a decidir cuéles son apropiados.

Tabla # 13
DESARROLLO DEL PLAN DE CAPACITACION
Secciones Complementos Adicional
1 Importancia de los | - Proposito de lacreacion | Taller: En una hoja de
videojuegos y la de los videojuegos. cuaderno los estudiantes
comunicacion en la| - La comunicacion | escriben lo que para ellos
familia. fundamental. significan las siguientes
palabras: familia,
comunicacion y
Videojuego.
2 Relacion entre los| - Videojuegos para | Foro abierto para lluvia de
videojuegos y la interactuar entre | ideas por parte de
comunicacion. familiares. estudiantes.
- Estrategias para una
pronta interaccion
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mediante aparatos

electrénicos.

3 La comunicacién es un | - La verdadera | Taller: La comunicacion en
regalo. comunicacion hace | mi vida es un regalo o solo

crecer a la otra persona. | informacion.

4 Ruidos de la| - Prejuicios. Foro abierto, ¢Qué ruidos

comunicacion. - Mitos. no me han permitido
- Imaginacion. comunicar?

5 Conclusiones - Escuchar, lo principal | Taller: Escribir en una hoja

para que haya | palabras claves que hagan

comunicacion. referencia a lo visto en el

- Los videojuegos no son | plan de capacitacion.
malos, siempre vy
cuando no se los tenga

como prioridad.

4.4, RESULTADOS ESPERADOS DE LA ALTERNATIVA

e Como respuesta a la sugerencia presentada se espera que, al impartir el plan de
capacitacion, los jovenes reflexionen sobre los temas abordados y complementos, y

de esta manera conociendo un poco mas pongan en préactica lo aprendido.

e Es necesario que se comprenda que los videojuegos no son los culpables de que en
algunos casos no haya comunicacion en la familia, sino que el problema se da cuando

priorizamos cosas que solo sirven como ocio, generalmente hablando.
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e Alincentivar a que se tome conciencia para que se distribuya mejor el tiempo de los
estudiantes se espera a que esto no solo les sirva en el ambito familiar, sino mas

general.
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