Vida familiar desde la
experiencia de los videojuegos

ALEXANDRA RANZOLIN

El ensayo nos ofrece, en primer lugar, una reflexion sobre la relacion que en el
presente se da entre la familia y la experiencia de los videojuegos. Igualmente, el texto
se enriquece con un conjunto de entrevistas a padres con hijos videojugadores, que
fueron analizadas a la luz de los dominios cognitivos, motivacionales, emocionales,
sociales y fisicos. La autora siguio el método ver-juzgar-actuar como referencia para
entender como se da esa correspondencia o vinculacion entre la vida familiar y los

videojuegos.

amilia es hogar y el lugar privilegiado en

el que nace y crece la vida. Ofrece com-

paiiia, seguridad y estabilidad, en ella son
los padres los primeros responsables en favo-
recer criterios para aproximarse a la realidad
y educar a los hijos, con la finalidad de ofre-
cer certezas ante la incertidumbre. Uno de los
objetivos esenciales de la familia es procurar
felicidad, esa que conlleva el reconocer que se
es persona y que es requisito valerse de la co-
municacién para conformar y aprender el sen-
tido de hacer comunidad, para ello se aprende
también la importancia de mantener relaciones
constructivas y estar presto para brindar apoyo
en la dificultad. La familia es, en gran medida,
quien custodia el bienestar de quienes conviven
en esta experiencia, sin embargo, los hijos no
son propiedad de los padres o de otros miem-
bros de la familia, ellos aprenden a ejercer su
libertad, toman decisiones y actdan gracias a
lo que han visto y en el ejercicio de su liber-

Nuestros hijos necesitan nuestro cariiio
con un abrazo o con un like. Y, al final,

si dejamos de separar parcelas y
entendemos que nos necesitan a nosotros
en un mundo que ya no es solo analégico,
estaremos dando el paso mds importante

MARIA ZABALA

tad. Tampoco existen recetas para educar a los
hijos, pero la compaiifa prudente, tarde o tem-
prano se agradece, son los acuerdos, las pro-
puestas, el conocimiento, el aprecio... los que
ayudan a comprender las dimensiones que defi-
nen a cada uno, asi como aquello que le puede
ayudar a descubrir las razones por las que se
estd en el mundo.

A esta concepcion de familia se suman ele-
mentos que requieren aproximaciones, obser-
vacion y andlisis. Llorca (2006) sefiala:
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La infancia necesita enfrentarse con autonomia a
las imagenes que le transmiten las nuevas tecno-
logias de la informacién y la comunicacién. El
andlisis de los mecanismos sociales puestos en
marcha para proteger a los menores de los posi-
bles perjuicios que suponen los contenidos de
algunos videojuegos, como parte fundamental
del tiempo de ocio de los menores, evidencia la
necesidad de una educacién visual que les brinde
la opcién de acceder sin peligro a un universo
medidtico lleno de opciones para el Aprendizaje.

Los videojuegos son tecnologfas interacti-
vas, medios de comunicacién y obras de arte.
Nacieron para el entretenimiento y como alter-
nativa para llenar las horas de ocio; son obje-
to de criticas por su capacidad de generar dis-
torsiones en el crecimiento de los mas jovenes,
asi como elogios porque facilitan el desarrollo
de habilidades de distinta naturaleza. La OMS
(2018) calific6 la adiccién por videojuegos
como trastorno mental y organizaciones como
la Unesco afirman la importancia de alfabeti-
zar en los medios de comunicacién. Tecnologia
y familia tienen la corresponsabilidad de mirar
con atencion las necesidades y el uso debido en
la conjuncién de ambos. La tecnologia es un
instrumento creado por el ser humano para el
ser humano, la férmula contraria solo conlleva
a distorsiones.

Ademids de la reflexién que se procurd en
el presente articulo, se realizaron entrevistas
a padres con hijos videojugadores, que fue-
ron analizadas a la luz de los dominios cogni-
tivos, motivacionales, emocionales, sociales y
fisicos expuestos por Granic et al. (2014), por
otra parte, se tomé como referencia el método
ver-juzgar-actuar como referencia para conocer
las distintas aristas de como son percibidos los
medios emergentes en el hogar.

Como sefiala Zabala (2022) la féormula defi-
nitiva, en la relacién con la tecnologia, estd en
conocer a los hijos.

VIDEOJUEGOS: UNA REALIDAD INMERSIVA

Los videojuegos, como ya se sefiald, pueden
considerarse tecnologias interactivas, medios
de comunicacién y manifestaciones artisticas,

entre otros, sin embargo, su origen se encuentra
en la generacién de entretenimiento y la con-
formacion de una industria que mueve a uno de
los sectores econémicos de mayor interés. Los
impulsa la tecnologia —software y hardware—
experiencias como el trasmedia —que conjuga
los contenidos medidticos a través de distintas
posibilidades que brindan diversos medios— o
la realidad de los torneos de videojuegos co-
nocidos como los esports, como espacios con-
figurados para la competencia, bajo reglas cla-
ramente definidas y validados por federaciones
deportivas.

De acuerdo con lo anterior, la interactivi-
dad se vuelve motor cada vez més sofisticado
y atractivo, esto se manifiesta en la tentacién
de inmersién que involucra, esta experiencia
no corresponde necesariamente a un momen-
to lddico descontrolado, también puede signi-
ficar quedar aferrado y consciente del consu-
mo de los contenidos emanados a través de los
medios.

Segin Ryan, Rigby, y Przybylski (2006)
existen varios tipos de jugadores que pueden
ser clasificados desde sus diferentes tipos de
comportamiento, enfocados en el logro, aspec-
tos sociales y de inmersion:

Los jugadores enfocados en el logro buscan el
dominio del juego, la competencia y ganar poder
dentro del juego. Los jugadores sociales quieren
interactuar con otros y desarrollar relaciones en
el juego. Jugadores de inmersion que tienen el
deseo de escapar de los problemas de la vida real,
participar en el juego de roles y “ser parte de la
historia. (pp. 344-360)

Lo planteado por los autores guarda rela-
cién con el “experimentar sin consecuencias”
sefialado por Rubio (2012) y que bien describe
esta experiencia emergente como espacio im-
pregnado de oportunidades para la eleccién y
el juicio, asi como para la intervencién en mun-
dos fantdsticos, pero, indudablemente, atadas a
algin elemento de la realidad, asi, nada puede
describir el significado positivo que tiene para
el ser humano la posibilidad de encontrarse, ra-
zonablemente, con el mundo a través de aquello
que le habla sin rodeos.



La sociedad se encuentra, como en otras épo-
cas, frente a cambios abismales. Asi como se
espera ser tratado en tono personal, por nombre
y apellido, igualmente resuena la necesidad de
identificarse con grupos etarios mds apegados
al dominio tecnoldgico. Se observan las etique-
tas y los estereotipos, sin embargo, muchas ve-
ces falta profundidad en el reconocimiento de
la importancia que tienen las mdltiples y diver-
sas formas de medios y formas de comunicar-
se: el privilegio del cara a cara, la videoconfe-
rencia, las redes, los videojuegos, lo escrito, lo
oral, entre otros.

Afirma Gardner (2014) “Al igual que Jac-
ques Ellul, nuestra intencién es capturar la di-
mensioén cognitiva, social, emocional e incluso
ética de lo que supone ser joven en la actua-
lidad” (p. 63). Desde estos términos clave es
posible disefar el entramado de las bondades
y debilidades de medios emergentes como los
videojuegos, asi como analizar el dominio for-
mal y transferible de los conocimientos y habi-
lidades propias de esta experiencia. Resulta ne-
cesario, entonces, reconocer a una generacion
que se mueve por la emocién, dimensién que se
potencia a través de los videojuegos y los me-
dios emergentes en general, cuyo nivel de aten-
cién es cada vez mas reducido y prefieren, sin
lugar a dudas, la imagen frente a la letra.

Conviene retomar, entonces, una advertencia
de Bauman (2003) sobre la virtualidad:

Pareciera ser que el logro fundamental de la
proximidad virtual es haber diferenciado a las
comunicaciones de las relaciones. A diferencia de
la antigua proximidad topografica, no requiere
lazos preestablecidos ni los genera necesaria-
mente. ‘Estar conectado’ es mds econdémico que
‘estar relacionado’, pero también bastante menos
provechoso en la construccién de vinculos y su
conservacion. (p. 56)

Estas relaciones pasan por los medios proxi-
mos, es la comunicacién la que impera como
proceso y pilar de la conformacién de comuni-
dades comprometidas “con”, espacios privile-
giados para el conocimiento, el pensamiento, la
creatividad y el actuar sobre el entorno. Pensar
en videojuegos requiere alcanzarlos en su con-
texto y su evolucion.

En este sentido, la Asociacién Espafiola de
Videojuegos (AEVI) sefnala que “...el mercado
global de videojuegos se encuentra encabeza-
do por China, Estados Unidos, Jap6n y Corea
del Sur. Solo los veinte paises que generan mas
ingresos representan el 90% del total de la fac-
turacién mundial” (Asociacién Espafiola de Vi-
deojuegos, 2016). Por su parte, Newzoo (2022)
estima que en 2022 “..el principal impulsor
del crecimiento del mercado en todo el mundo
es movil, que generard ingresos de $ 103.5 mil
millones este afio”.
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Resulta necesario, entonces, reconocer

a una generacion que se mueve por la emocion,
dimension que se potencia a través de los
videojuegos y los medios emergentes en general,
cuyo nivel de atencion es cada vez mas reducido
y prefieren, sin lugar a dudas, la imagen frente

a la letra.

,Por qué enganchan tanto los videojuegos?
La respuesta va de la mano de entender que las
audiencias son 4giles en sus elecciones, inter-
pretaciones y motivaciones, con el objetivo de
satisfacer necesidades de distinta indole (Gon-
zalez-Vazquez e Igartia, 2018) asi, el videojue-
go es el estandarte del ocio con el que se satis-
facen demandas y se evaden otras.

Por otra parte, estas necesidades que las au-
diencias exigen sean satisfechas por parte de
los medios, en el caso de los videojuegos, cuen-
ta con una oferta que pueden aprovechar los
usuarios y se clasifican en accién, plataforma,
aventura, estrategia, deportes, simulacién y rol,
entre otros. Se entiende que las caracteristicas
de estos géneros marcan una diferencia en la
experiencia y requerimientos del videojugador.

De acuerdo con lo anterior, vale la pena des-
tacar los avances que se han obtenido, desde el
mundo de la ciencia, en relacién con el com-
portamiento fisiolégico de la persona frente al
consumo de videojuegos. La neurocientifica
Bavelier (2012) sefiala que el promedio de edad
de videojugadores es de 33 afios y, por otra par-
te, no considera conveniente que se esté frente a
la consola dia tras dia, sin otra opcién para des-
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ahogar las horas de ocio. Sus reflexiones defi-
nitivas pasan por experiencias en el laboratorio,
bajo la metodologia cuantitativa, advirtiendo la
evidencia de fenémenos como el multitasking.
Existe, por ejemplo, la idea de que usar video-
juegos a lo largo de varias horas seguidas pue-
de afectar la vista; esto, segin la investigadora,
no es cierto, al contrario, quienes tienen expo-
sicién permanente a los videojuegos logran ver
detalles con mayor precisién y mayor diferen-
cia entre grises.

Los esports son competencias de videojuegos que
se iniciaron a partir de la iniciativa de aficionados
y se han convertido en un negocio que mueve mas

de 900 millones de dolares y que genera trabajo

a miles de personas. Los esports requieren,
para sus jugadores, entrenamiento fisico, atencion
médica y psicologica, entre otros, al igual que
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los juegos tradicionales.

(Cudles son las caracteristicas de los video-
juegos hoy? De acuerdo con algunos de los da-
tos suministrados por la Entertainment Soft-
ware Association (ESA, 2019) el 90 % de los
padres prestan atencidn a los videojuegos que
utilizan sus hijos, asf como el 63 % de videoju-
gadores prefieren jugar con otro y no de mane-
ra aislada. Por otra parte, los estadounidenses
viven, por lo menos, con un familiar conside-
rado videojugador, asi como también, desde el
punto de vista de la utilizacién del tiempo de
ocio, distinta a la generada por el uso de video-
juegos, el 56 % se interesa mds por entreteni-
miento en el area de la creatividad y el 32 % en
la miusica. Finalmente, 59 % de los videojuga-
dores son politica y civicamente activos.

En otro orden de ideas, Entertainment Soft-
ware Association (ESA, 2019) sefiala que el
65 % corresponde a adultos como principales
videojugadores. El 60 % utiliza el teléfono inte-
ligente, el 71 % prefiere videojuegos de género
casual, el 53 % de accién y el 47 % de disparo
en primera persona; por otra parte, el 52 % de
los videojuegadores posee un titulo académico.
Resalta que el 79 % de los videojugadores cree

que los juegos de video proporcionan estimula-
ci6én mental, asi como también el 78 % conside-
ra que alivian el estrés.

Vale la pena delinear el concepto de esports
(Spartanhack, s.f) tendencia mundial que se
inici6 en la década de los 70, siendo la compe-
tencia mds importante la de 1972 en la Univer-
sidad de Stanford.Los esports son competen-
cias de videojuegos que se iniciaron a partir de
la iniciativa de aficionados y se han convertido
en un negocio que mueve mds de 900 millo-
nes de ddlares y que genera trabajo a miles de
personas. Los esports requieren, para sus juga-
dores, entrenamiento fisico, atencion médica y
psicoldgica, entre otros, al igual que los juegos
tradicionales. Los videojuegos indispensables
deben ser de competencia, como el reconoci-
do League of Legends (LOL) y los principales
representantes y promotores son China y Co-
rea. Finalmente, “...el Comité Olimpico Inter-
nacional (COI) ha declarado que los deportes
electrénicos, es decir, los videojuegos compe-
titivos, pueden considerarse una actividad de-
portiva” (Organizacién Mundial de la Propie-
dad Intelectual, 2018), por lo que se entiende
que los esports ofrecen un marco de accidn de
interés para quienes desean competir, asi como
poner a prueba sus habilidades en el campo de
los videojuegos electronicos. Finalmente, exis-
te un aspecto de interés en la relacién gamers
que tiene que ver con la oportunidad de obte-
ner ingresos a partir de su practica o considerar
esta como fuente de empleo.

FAMILIAYY ENCUENTRO

Es clésica, seguramente por verdadera, la ex-
presion “La familia es estructura esencial de la
sociedad” precedida por la etapa de noviazgo y
matrimonio (Burgos, 2003). Es asi como Bur-
gos (2003: p. 307) sefiala que el matrimonio se
complementa con el nacimiento de los hijos.
En la familia se origina la vida y se perpe-
tda la sociedad, es el lugar en el que se forma la
identidad y el contexto en el que se generan las
mds esenciales relaciones humanas (Burgos,
2003: p. 308). En familia se forma la persona
a la que se proveen los més bésicos elementos
para su cuidado, es el lugar privilegiado para el



crecimiento humano desde todas las perspecti-
vas. Asi también, la familia se convierte en res-
ponsable de favorecer el desarrollo de los pro-
cesos de socializacién y asimilacién de pautas
para insertarse en el mundo.

En cuanto a la formacién de la identidad
“...se entiende aqui no solo la personalidad (ca-
ricter), sino una estructura mas profunda del su-
jeto que significa lo que es, cémo se ve y como
ve al mundo” (Burgos, 2003: p. 312).

De acuerdo con lo anterior, es posible perci-
bir que la familia es el lugar de las raices per-
sonales y el centro afectivo (Burgos, 2003: p.
312).

En este recorrido vale la pena sustraer la
realidad del consumo medidtico en el seno fa-
miliar y las preocupaciones que normalmente
surgen a partir de este contacto. Como sefia-
la Orozco (1997 citado por Hernandez, 2007),
las mediaciones sociales son influencias (cog-
nitivas, institucionales, videotecnoldgicas, si-
tuacionales y referenciales) en el desarrollo del
aprendizaje, asi como la manera de percibir el
mundo. Entonces, es posible hacer conciencia
sobre las categorias cognitivas (en interrelacion
con otras categorias) que configuran a la per-
sona y cémo influyen en el modo de entender e
interactuar con el contenido de un videojuego.

Asi mismo, conviene tomar en cuenta que:

Desde una perspectiva comunicacional, las
audiencias son sujetos comunicantes, capaces de
realizar escuchas, lecturas y (tele, cine) videncias
inteligentes, criticas y productivas, aunque tam-
bién —como sugiere Kaplin (1996)— capaces de
‘enchufarse al televisor para desenchufarse del
mundo’ y de ‘colgarse al walkman para aislarse
del entorno y entrar en una especie de autismo’.
(Orozco, 1997: p. 27)

Los medios interactivos y emergentes, como
los videojuegos, son puntos de encuentro des-
de la tecnologia, asi, jugar con videojuegos se
sostiene en la base de lo que Huizinga (1987)
entiende como juego o espacio lidico. Para el
autor significa realizar una accién libre y con
una finalidad, definir limites temporales y es-
paciales, con reglas obligatorias, pero libre-
mente aceptadas, que genera tensién y alegria
(Huizinga, 1987).

Tomando en cuenta las caracteriscas senala-
das por Huizinga (1987) en relacién con el jue-
go, Granic et al. (2014) presentan los beneficios
de jugar videojuegos, tomando en cuenta que
las apreciaciones sobre estas tecnologias pue-
den tener la tendencia a centrarse mds en los
prejuicios que en las oportunidades que pue-
den generar, por la matriz de opinién propia de
distintas experiencias de violencia y adiccion.
Granic et al. (2014) apuntan por una perspecti-
va mds equilibrada. Para ellos es necesario lle-
gar a dominios entre los que se encuentran el
cognitivo, motivacional, emocional y social; a
partir del presente articulo se considera nece-
sario incorporar el dominio fisico. Desde esta
perspectiva “Erikson (1977) propuso que los
contextos de juego permiten a los niflos expe-
rimentar con experiencias sociales y simular
consecuencias emocionales alternativas, lo que
a su vez puede generar sentimientos de resolu-
cién fuera del contexto de juego” (Granic et al.,
2014). Para Granic et al. (2014) un videojuego
se define por su cualidad interactiva.

En relacion con los dominios antes mencio-
nados, que apuntan a la observacién positiva de
los videojuegos en el desarrollo de la persona,
puede estimarse el dominio cognitivo a partir
de la siguiente cita: “...los videojuegos son re-
gimenes de entrenamiento controlados que se
imparten en contextos de comportamiento al-
tamente motivadores, porque los cambios de
comportamiento surgen de los cambios del ce-
rebro” (Bavelier et al., 2011, citado por Granic
et al., 2014). Los videojuegos no tienen por qué
sedar a quien los utiliza. Las autoras exponen
que los videojuegos del género disparo en pri-
mera persona promueven, en mayor medida, el
desarrollo cognitivo, sin embargo, en el estudio
de Granic et al. (2014) no se tratan explicita-
mente las consecuencias éticas del uso de este
género. Entre los beneficios cognitivos del uso
de los videojuegos se encuentran el desarrollo
de la habilidad espacial, la resolucién de pro-
blemas y la creatividad, todo esto medido a tra-
vés del sistema neuronal; por otra parte, se con-
sidera posible que las habilidades adquiridas a
través del uso de los videojuegos, se transfie-
ran a otros contextos de la vida (Bavelier et al.,
2011, citado por Granic et al., 2014).
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En cuanto a los beneficios motivacionales, se
entienden como el compromiso que se genera
con el videojuego, dentro y fuera de los contex-
tos de juego (Granic et al., 2014). Afirman los
autores antes mencionados, que la motivacién
conjuga los momentos de reto y frustracién, en-
tendiendo este como la oportunidad para hacer
mds fuerte el compromiso y optimismo, a par-
tir de lo cual se puede percibir la posibilidad de
realizar acciones inimaginables. El reto debe
ser disefiado para continuar con el compromiso
de quien juega videojuegos, de lo contrario im-
pulsa el aburrimiento.

Tomando en cuenta las caracteriscas senaladas
por Huizinga (1987) en relacion con el juego,
Granic et al. (2014) presentan los beneficios de
jugar videojuegos, tomando en cuenta que las
apreciaciones sobre estas tecnologias pueden
tener la tendencia a centrarse mas en los
prejuicios que en las oportunidades que pueden
generar, por la matriz de opinion propia de
distintas experiencias de violencia y adiccion.
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A favor de las caracteristicas emocionales
Granic et al. (2014) se fundamentan en la teo-
ria de las gratificaciones en el drea de las co-
municaciones:

Entre las principales razones que los individuos
citan para utilizar diversas formas de medios de
comunicacidn son para manejar sus estados de
4nimo y mejorar sus estados emocionales. Los
juegos pueden ser uno de los medios més eficaces
para que los nifios y los jévenes generen senti-
mientos positivos. Diversos estudios han demos-
trado una relacién causal entre el uso de los
videojuegos preferidos y la mejora del estado de
4nimo o el aumento de las emociones positivas.
(Granic et al., 2014)

Los beneficios sociales de los videojuegos se
refieren a que el jugador promedio no perma-
nece aislado o pasa el tiempo solo, al contra-
rio, prefiere jugar con un amigo o en red, espe-
cialmente con videojuegos de competicién que
favorecen el desarrollo de habilidades proso-

ciales. “Las aptitudes sociales también se ma-
nifiestan en formas de compromiso civico: la
capacidad de organizar grupos y dirigir a per-
sonas de ideas afines en causas sociales” (Gra-
nic et al., 2014).

Por otra parte, la retroalimentacién inmedia-
tay concreta en los videojuegos (por ejemplo, a
través de puntos, monedas, callejones sin salida
en los rompecabezas) sirve para recompensar
el esfuerzo continuo y mantener a los jugadores
dentro de lo que Vygotsky (1978: p. 86) acufi6
como “zona de desarrollo proximal” (Granic.,
et al., 2014).

Finalmente, los aspectos de desarrollo fisico
a partir del uso de videojuegos guardan rela-
cién, por ejemplo, con el alcanzar destrezas en
la motricidad fina y gruesa, asi como perjuicios
como el sedentarismo y adicciones.

Se destaca que lo descrito en los parrafos an-
teriores se enfrenta a detractores. Asi, en 2022
se concretd lo que la Organizaciéon Mundial de
la Salud (OMS) denomind el Trastorno de uso
de videojuegos, entendido como un comporta-
miento adictivo.

El trastorno por uso de videojuegos se caracteriza
por un patrén de comportamiento de juego per-
sistente o recurrente (‘juegos digitales’ o ‘video-
juegos’), que puede ser en linea (es decir, por
internet) o fuera de linea. (OMS, 2022)

El trastorno se caracteriza por el poco domi-
nio en el uso del videojuego, interfiere el jue-
go a otras actividades importantes y aumen-
to del videojuego independientemente de que
tenga consecuencias negativas; finalmente, se
hace evidente la angustia manifiesta de la fa-
milia ante el comportamiento. En este sentido,
diagnosticar este trastorno requiere un afio de
los sintomas antes mencionados (OMS, 2022).

De cara a esta realidad, Zabala (2022) mues-
tra el significado de ser padres en la era digital
y explicita el hecho de verificar como en las fa-
milias desean tener formulas de horarios, tipo
de juegos, etcétera, para que sus hijos utilicen
los videojuegos o las redes, cuando lo realmen-
te importante es conocer a los hijos, hablar
con ellos y saber medianamente qué hace en
los medios emergentes, tomando en cuenta que
cada nifio es Uinico y somos diferentes desde el



punto de vista generacional. La primera forma-
cién en materia de tecnologia es de los padres.
Las familias son diferentes y complejas, Zabala
(2022) seiiala, por ejemplo, que una casa en la
que se trabaje permanentemente con tecnolo-
gia, tendrd un uso totalmente distinto de esta a
una familia en la que se prefiera la lectura.

Conviene aprovechar el método ver-juz-
gar-actuar propuesto por la Iglesia catélica y
que retoma Martinez-de-Toda (1998) en su tesis
doctoral sobre educomunicacién. Este método
propone que los padres e hijos pueden aproxi-
marse de una manera mds consciente al signi-
ficado y generacioén de contenidos mediaticos,
“... ver, juzgar y actuar, desde la perspectiva de
José Martinez de Toda, constituyen las aristas
que dan vida al ejercicio pleno del pensamiento
critico: primero esté seguro de lo que sabe y de
lo que no, segundo analiza hasta tener eviden-
cias suficientes y actia con palabras”. El actuar
se refiere a acciones especificas que pueden ser
desde apagar la consola, hasta dialogar sobre
la experiencia medidtica. Las tres dimensiones
favorecen el desarrollo de habilidades relacio-
nadas con el pensamiento critico y la creativi-
dad, factores que pueden ser aprovechados por
las familias para formarse en un consumo mas
gratificante del contenido apreciado a través de
los medios de comunicacién, especialmente,
los emergentes.

UN ACERCAMIENTO A LOS VIDEOJUEGOS
DESDE LA FAMILIA

Con el fin de contrastar las distintas categorias
presentadas hasta el momento, se vio la con-
veniencia de conocer de primera mano la ex-
periencia de cinco padres con hijos videojuga-
dores de distintas edades. En este sentido, se
disefi6 un cuestionario con tres preguntas ge-
nerales, bajo la técnica de la entrevista semies-
tructurada. Este acercamiento implica, desde el
punto de vista cualitativo, la posibilidad de ex-
plorar en las categorias que componen un pro-
blema de estudio. Se destaca que el ejercicio
realizado para el siguiente articulo, constituye
un sondeo entre padres o madres, profesiona-
les, con estudios de quinto nivel y que tienen
hijos que interactdan con videojuegos. En este

caso los hijos cuentan con edades entre 9 y 13
anos.

La entrevista contd con las siguientes pre-
guntas:

a) ;En qué piensas cuando digo la palabra vi-
deojuegos?

b) (Y si retino familia y videojuegos?

¢) /Cudles son las ventajas o desventajas de
contar con videojuegos en tu rutina fami-
liar?
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“...ver, juzgar y actuar, desde la perspectiva de
José Martinez de Toda, constituyen las aristas

que dan vida al ejercicio pleno del pensamiento
critico: primero esta seguro de lo que sabe y de

lo que no, segundo analiza hasta tener evidencias

suficientes y actiia con palabras”. El actuar se
refiere a acciones especificas que pueden ser
desde apagar la consola, hasta dialogar sobre

la experiencia mediatica.

En cuanto a la pregunta a. se entiende que
videojuegos es una palabra polisémica, sin em-
bargo, coincide con el sentido general de entre-
tenimiento observado en apartados anteriores,
parece inevitable rememorar los afios de infan-
cia del adulto, frente a la experiencia actual del
hijo. También se suma a esta primera descrip-
cién, la posibilidad de que generen distraccion.

“Compartir” es otra caracteristica que se
suma a la percepcién y definicién de videojue-
gos. Resulta momento de reunién el que padres
e hijos compartan los videojuegos. Hijos y pa-
dres participan independientemente de la edad,
evidencidndose la dificultad del adulto frente
al conocimiento instrumental del hijo, a pesar
de que el adulto haya tenido experiencias como
gamer en su adolescencia. Hablar de videojue-
gos implica también reconocer la oportunidad
para desarrollar habilidades “es como manejar
un carro sincrénico”.

Por otra parte, las percepciones de entreteni-
miento y compartir de los videojuegos, pueden
cambiar en los padres cuando se vuelven testi-
gos del tiempo que invierten los hijos o la abs-
traccién en la que los encuentran. En ultimas,
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afirman que hay una alteracién de su proceso
normal de socializacién. Dejan de tener impor-
tancia las actividades al aire libre, arte, lectura,
ademds de lastimar algunos sentidos como la
vista. Para estos padres su reflexién pasa por
las grandes desventajas de estas tecnologias.

Sobre los equipos para jugar, son populares
las consolas, sin embargo, uno de los padres se-
fiala que siempre tiene uno o dos juegos en su
teléfono inteligente porque “le divierte”.

La pregunta b. redne las palabras familia
y videojuegos. Uno de los padres afirma que
ambas son complementarias y tienen que ver
con “diversion en familia”, rememorando los
dias en que €l jugaba videojuegos con sus pa-
dres (Pac-Man), resulta de interés cuando sefia-
la que es la experiencia que procura tener con
sus hijos, por ejemplo, que se organizan en red
y juegan desde los teléfonos inteligentes, con
tan solo esto se observa el poder de la diver-
sién interactiva para reunirse en familia. En
esta misma linea, surgen las palabras “hogar y
risa”, la familia se configura desde un punto de
vista mds humano y se reline autométicamente
con el entretenimiento. En otras palabras, hay
compatibilidad entre familia y videojuegos, asi
como también se ofrecen oportunidades para
desarrollar estrategias o saltar obstaculos (re-
solver problemas). Vale la pena destacar la per-
cepcidn de uno de los padres cuando sefiala que
durante la pandemia originada por la COVID-19
se favorecio la relacion familiar y la distraccion
de los hijos gracias a los videojuegos ante una
situacion inesperada y compleja, sin embargo,
actualmente considera que los videojuegos son
un “escollo”, porque se sustituye el tiempo en
familia por la médquina. Finalmente, resulta de
interés la mirada contrastante de videojuegos y
videojuegos-familia, jugar individualmente ge-
nera una serie de gratificaciones, sin embargo,
al tener la responsabilidad de los hijos y contar
con estas tecnologias, se pueden escuchar “la-
mentos”. La experiencia inicial se genera por el
deseo de hacer bien al contexto familiar, pero
materializar estas buenas intenciones no siem-
pre resulta en hechos concretos.

En relacién con la tercera pregunta, se con-
sider6 de interés conocer las opiniones de los
padres sobre las ventajas y desventajas de con-

tar con los videojuegos en la rutina familiar.
Hay quienes piensan que son necesarias reglas
claras, de ser asi no debe haber inconvenientes
con el uso de videojuegos. Se considera que vi-
deojuegos entretenidos y de calidad grafica e
interactiva, permiten el desarrollo de procesos
como la lecto-escritura. La falta de normas lle-
va a caer en adicciones o “trampas” propias de
los videojuegos en linea. Se insiste en la impor-
tancia de favorecer el compartir y la diversion,
aunque se considera necesario organizar toda
la rutina diaria para que cada momento tenga
su horario.

Por otra parte, se reitera la importancia de
generar balance, en la medida que haya cons-
ciencia del valor de los deberes y actividades
que deben realizarse, no debe existir mayor
problema en la inclusién de los videojuegos en
la rutina familiar. Es una constante tener como
opcidn el desarrollo de habilidades de distin-
to tipo (resolucién de problemas, toma de de-
cisiones, lecto-escritura, adquisicién de cultu-
ra general). También resaltan las desventajas,
especialmente fisicas, por las horas excesivas
de uso de videojuegos, asi como la intolerancia
a frustraciones y fracasos por el poco contac-
to con otros contextos. La inmediatez también
resulta un factor distractor y generador de an-
siedad. Finalmente, desde el punto de vista po-
sitivo, los videojuegos pueden generar espacios
de entretenimiento y encuentro, sin embargo, la
irresponsabilidad frente a su uso genera conse-
cuencias poco deseables.

El lugar donde nacen los nifios y
mueren los hombres, donde la libertad
y el amor florecen, no es una oficina
ni un comercio ni una fdbrica. Ahi
veo yo la importancia de la familia
G. K. CHESTERTON
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