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Resumen

Introduccion: El uso de los videojuegos se ha convertido en uno de los mayores problemas
familiares que suelen existir en los hogares, esto trae consigo consecuencias en el desarrollo y
el vinculo afectivo entre padres e hijos. Objetivo: Es por ello que, el objetivo del presente
estudio es analizar la correlacion que existe entre el uso prolongado de videojuegos en nifios
de 6 a 12 afios y el vinculo afectivo con sus padres. Metodologia: La investigacion se
desarrolld con un enfoque cualitativo con disefio de revision bibliogréfica y de alcance
descriptivo en base a la declaratoria PRISMA. Los criterios de inclusion que se tomaron en
consideracion son estudios que hacen referencia a la exposicion prolongada de videojuegos y
aquellos que hablen sobre la importancia del vinculo afectivo que los nifios establecen con sus
padres. Desarrollo: En la presente investigacion se incluyeron a un total de 8 estudios que
hacen referencia especifica al uso excesivo de los videojuegos y el vinculo familiar afectivo.
Conclusién: Mediante la investigacion se logré conocer que la correlacion que existe entre el
uso prolongado de videojuegos en nifios y el vinculo afectivo paterno es influyente, y por ende
debe ser positivo, sin embargo, este es negativo puesto que, al permanecer un largo tiempo en
los videojuegos, los nifios crean un comportamiento inadecuado y una dependencia hacia estos
tipos de juegos, haciendo que, al querer controlar el tiempo de sus hijos y sus actividades, los

nifios se sientan inconformes y reaccionan de mala forma.

Palabras clave: Familia, padres, videojuegos, vinculo afectivo.



Abstract
Introduction: The use of video games has become one of the biggest family problems that
often exist in homes, with consequences in the development and bonding between parents and
their children. Objective: Therefore, this study aims to analyze the correlation between the
long-term use of video games in children aged between 6 and 12 years and the bonding with
their parents. Methodology: The research was conducted using a qualitative approach with a
literature review design and a descriptive scope based on the PRISMA statement. The inclusion
criteria were those studies that referred to long-term exposure to video games and those that
discussed the importance of children's bonding with their parents. Development: A total of 8
studies were included in this research that specifically referenced the excessive use of video
games and family bonding. Conclusion: The research showed that the correlation between
long-term use of video games control in children and parental bonding is influential and,
therefore, should be positive, but it becomes negative because, by spending a long time playing
video games, children develop inappropriate behavior and dependence on these types of games,
which means that, by wanting to control their children’'s time and activities, children feel

unhappy and react negatively.

Keywords: Family, parents, video games, bonding.
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Introduccion

Hoy en dia, las familias se enfrentan a grandes desafios durante el crecimiento de sus
hijos, esto es debido a que la sociedad se encuentra en un cambio constante en donde la
globalizacion y la tecnologia va envolviendo al grupo social en dinamicas nuevas que crean
influencia en el comportamiento positivo y negativo de las personas, especialmente en los mas
jovenes; a pesar de que los avances tecnoldgicos buscan brindar herramientas al ser humano en
diversas areas profesionales en donde se optimiza el tiempo también se presenta como un gran
abanico de entretenimientos para los mas jovenes, es asi como los videojuegos pueden llegar a
interferir en la dindmica familiar y sobre todo en el desarrollo infantil (Ortega, 2021).

Toda aquella interaccion humana que se realiza por medio de dispositivos electronicos
de entretenimiento es considerada como videojuegos, es asi que conocer la correlacion entre el
uso prolongado de videojuegos en nifios de entre 6 y 12 afios y como afecta a sus conexiones
emocionales con sus padres es un tema importante para la sociedad.

Los estudios realizados sobre este tema en el campo de la psicologia, se centran
especialmente en el impacto que genera los videojuegos en las distintas generaciones y su
influencia en el &mbito social y/ familiar (Chang & Bushman, 2019; Lin et al., 2018; Mantilla
& Edwards, 2019). En estos se determina que, el uso excesivo de los videojuegos es un problema
con consecuencias negativas, como la tendencia a la impulsividad y sintomas de depresion (Lin
et al., 2018). El factor de riesgo se vuelve ain mayor al entender que estos son parte de la vida
cotidiana de los mas pequefios de la casa (Prasada et al., 2020).

El uso de videojuegos es un fendomeno de rapido crecimiento que ha llamado la atencion
a nivel mundial (Lin et al., 2018), esto es debido a que los nifios generan un gran apego a los
estimulos brindados por las llamadas consolas o videojuegos. Los menores lo utilizan
principalmente para el entretenimiento, es por ello que, de acuerdo a su uso, pueden crear

dependencia y asi dedicarle gran parte de su tiempo (Yar et al., 2019). La principal implicacion
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a tener en cuenta en esta situacion es que, el uso de videojuegos tiene repercusiones en los
vinculos sociales que se generan en las personas (European Commission. Joint Research Centre.
Institute for the Protection and the Security of the Citizen., 2015; Nguyen et al., 2022),
especialmente en el vinculo afectivo que se crea entre padres e hijos.

Las interacciones a través de estos medios traen consigo una serie de problemas, puesto
que los nifios que usualmente son usuarios de videojuegos cuentan con la capacidad de mantener
interaccion con otras personas y por ende sean propensos a rechazos, presion social y
comentarios negativos por parte de una comunidad de diversas edades, asi como de acoso por
parte de otras personas que se hacen pasar por nifios, esto genera un mayor problema cuando el
nivel de afectividad entre padres e hijos disminuye por esta situacion (Firth et al., 2019).

Los videojuegos son parte del dia a dia de nifios, nifias, adolescentes y adultos, Estos
son programas de ordenador que se conectan a una television o algun tipo de pantalla con el
fin de integrar un sistema de audio y video. Diaz et al. (2020) mencionan que los videojuegos
brindan una oportunidad importante para que los nifios y nifias desarrollen sus habilidades en
la escuela, sin embargo, no es posible decir que el uso de este siempre va a ser bueno.

Por otro lado, Gerardo y Marcelo (2022) indican que los videojuegos son definidos
como una expresion artistica en la que los jugadores intentan lograr objetivos en un tiempo y
espacio determinado (normalmente de forma cooperativa) tomando sus propias decisiones y
siguiendo reglas establecidas.

Asi también lo fundamenta Rivera y Torres (2018) quienes mencionan que los
videojuegos son juegos electronicos en los que una 0 mas personas interactuan entre si. La
interfaz funciona a través de una pantalla, de ahi el nombre de “videojuego”. Se ha desarrollado
y ganado complejidad y potencia debido a los avances tecnolégicos. Esta disponible en una o
maés plataformas: PC, consolas, dispositivos portatiles y arcades.

Desde una perspectiva sistémica, el apego emocional es fundamental para la
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supervivencia de las personas y consiste en las redes familiares y los vinculos emocionales que
se desarrollan entre padres e hijos. Estas conexiones emocionales fomentan el desarrollo y la
formacion personal, brindan una sensacion de seguridad e influyen en las relaciones afectivas
(Gomez, 2022).

El vinculo afectivo se vive de acuerdo a las relaciones que alguien desarrolla sobre otra
persona, lo que a su vez conduce al conocimiento sobre si mismo. Estos vinculos afectivos son
parte de la formacion personal y de la experiencia de contacto con la otra persona (Hernandez,
2012). Los vinculos afectivos en la familia es un eje importante y conforma el principal marco
de apoyo destinado a moldear la personalidad que pueden desarrollar los hijos. Los vinculos
emocionales entre padres e hijos pueden ayudar a gestionar ciertos desequilibrios emocionales,
como la ansiedad (Jiménez y Marcelo, 2023).

Los vinculos afectivos reflejan la relacion que ocurren entre padres e hijos, incluida la
crianza, comunicacion, practicas de seguridad y la elaboracion y aplicacion de reglas, por
medio de este vinculo se desarrolla la confianza y seguridad personal y familiar, esto permite
que el nifio se sienta relacionado en su entorno, y con la capacidad de afrontar breves
separaciones de sus cuidadores e internalizar patrones de relaciones sociales y emocionales
posteriores (Nayelly y Quintana, 2022).

Presentacion del problema:

Gran parte de la poblacion ecuatoriana, mas del 70% de esta, cuenta con acceso a
internet. De todas estas personas que cuentan con este servicio en sus hogares mas del 60%
hace uso de tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) (Instituto Nacional de
Estadistica y Censo, 2023). Es asi como es muy facil para los nifios buscar entretenerse
haciendo uso de plataformas tecnologicas, especialmente con los diversos tipos de videojuegos
puesto que cuentan con una gran experiencia debido a que se han visto sumergidos en este

mundo durante toda su vida (Nufiez et al., 2020).
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Desde esta perspectiva, se puede decir que los videojuegos pueden tener un gran
impacto en el comportamiento de nifios y adolescentes, quienes son los que méas hacen uso de
este tipo de entretenimiento y en su pasatiempo es una gran distraccion (Méndez y Palacios,
2023). Los padres juegan un papel importante en el control del desarrollo de sus hijos. Es por
ello que, se necesita construir relaciones solidas con sus hijos y tomar en cuenta las actividades
que generan un buen comportamiento. Sin embargo, esto se vuelve dificil cuando los nifios
usan excesivamente los videojuegos (Polo y Medina, 2022). Esto, debido a que los videojuegos
Y SU USO excesivo crea grandes consecuencias negativas tanto en la salud fisica y mental como
en su afectacion social y familiar (Flores y Gonzélez, 2022).

En los nifios pequerios, a veces pueden apoyar el juego familiar y el aprendizaje guiado
con el uso de las consolas y videojuegos. Sin embargo, a esta edad, jugar con una consola sin
supervision de un adulto, rapidamente se puede convertir en un juego estereotipado y
compulsivo, en donde el nifio escapa del mundo real al mundo de las pantallas (Cerisola, 2017).
Por ello es importante el vinculo que se genera entre padres e hijos puesto que el nicleo familiar
enfatiza su papel como primer espacio donde los nifios pueden expresarse (Anchundia y
Navarrete, 2021). En particular, aqui es donde tienen lugar los primeros procesos de
socializacion y el aprendizaje fundamental del lenguaje y de los patrones de comportamiento
necesarios para vivir e interactuar con los demas (Cadena y Pefiafiel, 2020).

Debido a que muchos nifios pasan gran parte de su tiempo jugando videojuegos sin
supervision de un adulto, existe la necesidad de crear conciencia a nivel mundial para reducir
la exposicion de nifios, adolescentes y padres a los videojuegos por un tiempo excesivo (Vera
et al., 2021). Existen una serie de problemas que se generan en las familias y el estado
emocional de los hijos por el uso inadecuado de videojuegos. Los nifios juegan en linea con
tanta frecuencia que esto influye negativamente en la relacion que se puede crear con su familia

(Gonzalvez et al., 2017).
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Pregunta guia de investigacion:

¢De qué manera se correlaciona la exposicion prolongada de videojuegos en nifios de
6 a 12 afos y el vinculo afectivo que se establece con sus padres?

Justificacion:

Esta investigacion busca conocer y analizar el trasfondo de los videojuegos y su uso
excesivo en los nifios de 6 a 12 afos, tanto en los factores externos como en los internos que
conlleva a que los nifios usen las plataformas en un tiempo excesivo generando inconvenientes
con el vinculo afectivo paterno. Por medio del presente estudio se puede conocer las
consecuencias que se crean por el uso excesivo que los nifios les ofrecen a los videojuegos,
puesto que de ello influye el vinculo afectivo entre padres e hijos (Riveray Torres, 2018).

La necesidad de este proyecto de investigacion recae en conocer la conducta que genera
el uso excesivo de los videojuegos en los nifios, es por ello que, por este medio se puede conocer
si realmente esto perjudica al nifio, a toda su familia y al vinculo que se puede generar entre
ellos. El desarrollo de la investigacién crea evidencias para los profesionales del area
psicoldgica y social sobre este importante problema social que se ha generado a medida que ha
pasado el tiempo, el cual ha aumentado considerablemente desde el confinamiento por la
pandemia del Covid-19 hasta la actualidad.

Tener conocimiento de los diversos problemas que sobresalen por el uso excesivo de
los videojuegos es necesario para que los padres de familia, puedan tener conocimiento de la
correlacion que esto tiene con la afectacion familiar y con las consecuencias que puede traer.
De esta manera se brindan pardmetros para prevenir las repercusiones sociales generadas o
permitir que estas sean diagnosticadas (Small et al., 2020).

Los cuidadores primarios de los menores cada vez optan por una mayor aceptacion del
uso de videojuegos de los nifios en periodos extendidos de tiempo. Esto lo realizan

fundamentando que requieren alfabetizarse digitalmente y que en estos medios encuentran
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recursos educativos que mejoran el desempefio de los nifios. Esto, aunque es parcialmente
correcto, no justifica el uso inadecuado de videojuegos por periodos extendidos de tiempo
puesto que eso puede generar grandes consecuencias (Janssen et al., 2020).

El uso de videojuegos causa que los menores generan dificultad en la vinculacion
directa con sus padres y se escuden mediante comportamientos negativos, y dependiendo del
contexto en que estos se desenvuelven pueden causar que se tomen actitudes incorrectas por
parte del menor (Oliveira et al., 2020).

El adecuado conocimiento del fenémeno descrito permitird concientizar a los padres de
los menores sobre medidas y tendencias para prevenir el impacto social y familiar que éste
genera. De esta manera, se podrian identificar estrategias que permitan fomentar un vinculo
afectivo entre padres e hijo (Oswald et al., 2020).

Objetivos:

Objetivo general

o Analizar la correlacion que existe entre el uso prolongado de videojuegos en
nifios de 6 a 12 afios y el vinculo afectivo que se establece con sus padres.

Obijetivo especifico

e Analizar el impacto del tiempo dedicado a los videojuegos en la frecuencia y calidad
de la interaccion entre nifios y padres.

e Evaluar la influencia del uso de videojuegos en la percepcion que los nifios tienen del
afecto y apoyo de sus padres.

e ldentificar estrategias para fomentar un vinculo afectivo positivo entre padres e hijos
en el contexto del uso de videojuegos.

Materiales y métodos

Disefo

La investigacion se desarrollara por medio de un enfoque cualitativo con disefio de
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revision bibliografica y de alcance descriptivo en base a la declaratoria Preferred Reporting
Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses (PRISMA).

Estrategias de busqueda

Para la recoleccion de informacién se determinara el uso de bases de datos en las que
seran consultadas: Pudmed, Web of sciences y Scopus. Para ello, la cadena de busqueda sera
ejecutada con el fin de filtrar los resultados que no cumplan adecuadamente con la misma. Por
lo tanto, se utilizaran operadores booleanos AND y OR que permitira una indagacion mas
definida y detallada. El uso de los mismos se ejecuta con palabras claves de la siguiente manera:
technology AND child AND "social bond" AND "negative impact” AND "internet" site:
(sciencedirect.com OR springer.com OR scielo.org OR pubmed OR wiley OR sagepub). Los
criterios se determinan en inglés debido a la normativa de cumplimiento para articulos
cientificos en los que las palabras clave deben ser establecidas en el idioma original y en inglés.

Criterios de seleccion

Con la informacion recolectada en el paso previo se establecen los criterios de
seleccion de estudios de mayor relevancia para garantizar la validez cientifica.

Criterios de inclusion:

o Articulos de revistas cientificas publicados desde el afio 2018 a 2023 con
fundamentos tedricos sobre el uso de videojuegos.

. Acrticulos de revistas cientificas pertenecientes al area de Psicologia, medicina
0 sociologia sobre el uso de videojuegos.

o Publicaciones de articulos de revistas cientificas de alto impacto y catalogo
Latindex sobre el uso de videojuegos.

o Acrticulo de revistas cientificas sobre el uso de videojuegos en nifios de entre 6
a 12 afos.

o Articulos de revistas cientificas sobre vinculacion afectiva entre padres e hijos
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Criterios de exclusién:

Articulos de revistas cientificas con ausencia de datos relevantes que aporten a

la presente investigacion.

o Articulos de revistas cientificas no indexados.
Articulos de revistas cientificas sobre el uso de cualquier otro tipo de tecnologia.

Articulos de revistas cientificas que detallan el uso de videojuegos en nifios

mayores a 12 afios.

. Informacion expuesta en paginas de blog y paginas web.

Tabla 1

Identificacion de estudios a través de bases de datos y registros a través del PRISMA

Articulos identificados mediante la bdsqueda
en basze de datos [n=152] =c

Articulos después de limitar criterios de
imclusian (n=38)

Articulos después de eliminar los duplicados
[m=53]

Arti culos eliminados tras analisis Arti culos excluidos
abstract [m=6E] [r=23]

Articulos de testo completa Articulos de texta

eyvaluados parala elegibilidad  je———  completo escluidos
m=42] con razones [n=24]

Eztudios incluidas en la sintesiz
cualitativa [m=33]
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Extraccion de datos

Al extraer los datos més relevantes para la investigacion se tomaré en cuenta las fuentes
de la declaratoria PRISMA. Tras el filtro de los resultados de la busqueda que sera en las bases
de datos Pudmed, Web of sciences y Scopus, se establecerd informacion mediante un

formulario para la extraccion de datos, el cual contiene los siguientes campos:

. Autores del articulo cientifico

. Afo de publicacién del articulo cientifico

. Titulo de la publicacion del articulo cientifico
. Obijetivos del articulo cientifico

. Metodologia utilizada del articulo cientifico

o Resultados obtenidos

o Conclusiones

Es asi como, el presente estudio con enfoque cualitativo necesita una valoracion precisa
de los estudios que se van a utilizar y analizar. Con la lectura y aislamiento de la informacion
generada en la busqueda se realizara la extraccion de la informacion relevante dentro de cada
uno de ellos para generar relaciones entre las ideas y redactar la investigacion con la mejor
fuente.

Analisis de datos

El anélisis de la informacion obtenida por medio de la investigacion bibliografica se la
obtiene durante y luego del proceso de extraccion de informacion. Esto implica identificar las
ideas mas relevantes dentro de cada fuente e intercalarlas para obtener técnicas de Gltima
generacion para crear relaciones entre ideas gestionadas. Por tanto, se realiza un trabajo de
investigacion que permita, a través de la interpolacion cualitativa de los conocimientos
recogidos en el estudio, teniendo en cuenta los criterios de inclusion y exclusion obtenidos

previamente, obtener los criterios principales y mas relevantes del objeto de estudio y sus
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variables. Determinar variables relevantes analizando métodos y caracteristicas apropiados.
Desarrollo

Durante la respectiva investigacion se opta por buscar documentos bibliograficos
referentes al uso de videojuegos en nifios a partir de 6 hasta los 12 afios y la forma en la que
esta puede influir en el vinculo afectivo que se genera entre los hijos y los padres con el fin de
conocer si este afecta para generar un vinculo positivo o negativo. Para ello se buscaran
articulos de revistas cientificas de investigacion cualitativa, cuantitativa o mixta, ya que
cualesquiera de estos tipos de investigacion brindan una informacion adecuada para este
proyecto.

Los primeros articulos que se buscaran son aquellos que hablen sobre el vinculo
afectivo que se destaca entre los padres y los nifios de 6 a 12 afios, luego se seleccionaran
aquellos que hablen sobre el uso prolongado de videojuegos en los nifios de 6 a 12 afios y, por
ualtimo, se detallan articulos de revistas cientificas que establezcan cual es la correlacion que
existe entre el vinculo afectivo con sus padres en nifios de 6 a 12 afios por el uso prolongado
de videojuegos.

El primer articulo destacado es aquel elaborado por Suarez y Vélez (2018), en donde
se plantea la necesidad de identificar los elementos de las dinamicas familiares que contribuyen
en el desarrollo social, puesto que hoy en dia no se tiene muy en cuenta que las relaciones
familiares juegan un gran papel en las emociones de los nifios y en la construccion de relaciones
interpersonales asertivas. Para ello, los autores realizan una investigacion con enfoque
cualitativo y metodologia bibliografica, en donde se destacan estudios de articulos cientificos
de las bases de datos de Scielo, Redalyc y Dialnet con el uso de buscadores como desarrollo
social, educacion y familia.

Durante el desarrollo de la investigacion, los autores Suarez y Vélez (2018)

mencionaron que se logré conocer que entre las dinamicas comerciales que contribuyen al
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desarrollo social entre los miembros de la familia es la comunicacion clara, el respeto, escuchar
atentamente y la comprension. A mas de ello, destacan que los estilos de crianza formados
dentro del sistema familiar contribuyen al desarrollo social y emocional de los nifios, por lo
que la familia, como sistema primario a través del cual los nifios forman sus primeros vinculos,
debe fomentar la buena comunicacién, el amor y el apoyo destacando habilidades sociales que
contribuyen al desarrollo integral. En base a esto se concluye que el vinculo familiar forma un
individuo social, ya que organizando los elementos emocionales, afectivos, comunicativos y
comportamentales (modelados a partir del nifio) se crea a un ser integrado, que puede
convertirse en eje del desarrollo humano.

De acuerdo a la investigacién de Suarez y Vélez (2018) es importante destacar que hay
que tomar conciencia sobre la importancia del vinculo afectivo entre padres e hijos, puesto que
hoy en dia, en lugar de que este aumente, esta disminuyendo, debido a que los padres cumplen
con su limitada funcién de trabajar y brindarles comodidades econdmicas y fisicas a sus hijos
dejando a un lado la necesidad de brindar afecto en el desarrollo de los nifios. Esto hace que se
generen problemas emocionales en el desarrollo del mismo los cuales afectan hasta su adultez.

Por otro lado, Tinitana et al. (2023) destacan la influencia del confinamiento por el
Covid-19 en el estilo de crianza de los nifios. Estos mencionan que el impacto psicoldgico en
la vida habitual de las personas modificé el vinculo parental que se crea entre el padre y el
nifio, evitando que se generen vinculos sanos. La pandemia tuvo un impacto psicoldgico en
todo el mundo y se produjeron ciertos cambios en la poblacion, que los llevaron a adoptar un
estilo de vida diferente al habitual. Por lo tanto, la experiencia de afecto fue manipulada durante
el proceso desde el nacimiento, ya que esta situacion tenia un impacto directo en la salud mental
de padres e hijos provocando nuevos conflictos familiares.

La metodologia que Tinitana et al. (2023) utilizaron en su estudio corresponde a una

revision descriptiva - sistematica mediante un enfoque cuantitativo y un disefio no
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experimental. Por medio de este tipo de investigacion, los autores pretenden conocer los estilos
parentales dominantes en el desarrollo de conductas descriptivas tras la cuarentena por
COVID-19, en funcidn de su efectividad y tasas. La muestra que ellos utilizaron en el estudio
fue consecutiva no probabilistica de 95 estudiantes y sus tutores cuya infancia oscild entre 9 y
10 afios (61% mujeres - 39% hombres); El nivel educativo comprende 5-6 afios de educacion
primaria en el colegio Antonio José de Sucre. Los conjuntos de datos obtenidos fueron
digitalizados en una base de datos estadisticos SPSS version 25-0, se revisaron, seleccionaron,
y se generaron tablas estadisticas para cada instrumento.

Los resultados que obtuvieron Tinitana et al. (2023) indica que el estilo de crianza de
un padre especifico afecta el desarrollo de un comportamiento inadecuado. De esta manera, los
autores certifican que el comportamiento incorrecto es debido a la falta de inconsistencia
emocional y conductual de los padres debido al desinterés por el cuidado. Los estilos que
pueden tener los padres envian el pronostico del comportamiento visible y las dificultades
psicoldgicas de los nifios en los espacios familiares. Las experiencias de los autores durante el
estudio indica que los nifios tienen problemas de agresién cuando se exponen a castigos
corporales y conductas parentales permisivas. En conclusion, los autores mencionaron que la
Escala de Préacticas Educativas Parentales (PEF) identificd que los estilos de crianza utilizados
por los padres durante la pandemia de COVID-19 tuvieron un impacto psicosocial en el entorno
familiar de sus hijos, lo que afecta el vinculo paterno, asi como las habilidades y capacidades
del nifio. Los padres adoptan habilidades parentales de apego, formativas, protectoras y
reflexivas mientras crian a sus hijos, siendo dominantes las habilidades parentales protectoras.
Sin embargo, durante el estudio, los autores consideraron un acto de sobreproteccion que
vulneraban la autonomia e independencia de los menores.

Con este estudio se puede analizar como influye el estilo de crianza en el desarrollo de

vinculo entre padres e hijos y el desarrollo de habilidades de los nifios, puesto que cuando los
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padres buscan presentar una crianza autoritaria y violenta se generan conductas negativas. Esto
surgi6 en muchas familias durante el confinamiento por el Covid-19 puesto que por el encierro
y los diversos problemas por los que se estaba pasando los padres mostraban una crianza
autoritaria, distanciamiento, poca relacion social y ausencia de entretenimiento con sus hijos,
haciendo que los nifios sientan poca atencion y afecto por parte de sus padres, creando desapego
emocional.

Respecto al uso de videojuegos, Ldpez et al. (2022) mencionaron que el uso de estos es
una manera muy comun de entretenimiento tanto entre los adultos, jévenes y nifios de hoy en
dia, y de acuerdo con su utilizada y el tiempo de dedicacion, este puede ser una poderosa
herramienta para jugar en el aula y mejorar la ensefianza y el aprendizaje en los nifios de
escuelas. Si bien el uso adecuado de videojuegos favorece el aprendizaje en diversos campos
del conocimiento y ayuda a desarrollar muchas habilidades a través del juego y la creatividad,
también hay que tener en cuenta que el exceso de este puede tener efectos negativos como
adiccion, sedentarismo, bajo rendimiento académico y problemas sociales.

Por lo general, se denomina pre-adolescentes a los nifios que se encuentran en el periodo
comprendido entre los 9 y los 13 afios en donde se destaca la etapa de crecimiento que pasa de
la nifiez a la adolescencia. Lépez et al. (2022) destacan que los cambios fisicos, conductuales
y emocionales que dan forma a la personalidad en la adolescencia temprana estan
estrechamente relacionados con importantes procesos de maduracion en la edad adulta. Este es
un momento importante en el que las identidades personal y social se fusionan. Los autores
mencionan que hoy en dia, los videojuegos son una forma de entretenimiento muy comun para
los preadolescentes y, en muchos casos, su primera incursion en el campo mas amplio de las
tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC).

La muestra que, Lopez et al. (2022), tomaron en consideracion estuvo compuesta por

825 estudiantes de entre 9 y 14 afios que asistian a varios centros educativos publicos de
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Andalucia, Espafia. Ese estudio fue disefiado con un enfoque cuantitativo descriptivo,
recogiendo datos mediante un instrumento de encuesta sobre habitos de consumo de
videojuegos. Los resultados de esta investigacion muestran claras diferencias en las respuestas
por genero, lo que indica que los nifios estdn mas interesados en los videojuegos, saben mas
sobre ellos y los utilizan con més frecuencia que las nifias.

Lépez et al. (2022) llegan a la conclusion de que los habitos de consumo de videojuegos
en los preadolescentes dependen de su fin, puesto que utilizarlos como herramienta de apoyo
al aprendizaje en contextos educativos puede ser muy importante para abordar las ineludibles
realidades socioeducativas actuales. A través de este estudio, los autores conocieron que los
habitos de videojuegos de los estudiantes preadolescentes encuestados y las implicaciones
socioeducativas que pueden tener durante periodos es clave para el desarrollo personal. Con
base en estos habitos, los participantes demostraron que es mejor pasar menos tiempo jugando
videojuegos que con familiares, amigos o practicando deportes. Sin embargo, los resultados de
ese estudio detallaron que a pesar de su conocimiento existe un numero significativo de
preadolescentes que admitieron pasar mas tiempo jugando videojuegos que con la familia,
divirtiéndose con amigos o haciendo ejercicio.

Con este articulo cientifico se puede conocer como los videojuegos forman parte de la
vida de los nifios, sea que a estos se los utilice como una herramienta para el aprendizaje, asi
como una herramienta de entretenimiento, sin embargo, es posible verificar que trae consigo
grandes consecuencias como la adiccion puesto que los nifios preadolescentes encuestados
reconocieron que estos prefieren hacer uso de sus videojuegos a que pasar tiempo con su
familia o con sus amistades.

Por otro lado, Cuevas et al. (2022) mencionan la importancia del uso responsable de
videojuegos. Estos mencionan que la escuela y la familia juegan un rol importante en el

desarrollo integral del nifio mas pequefio, y el uso de la tecnologia es uno de los aspectos mas
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necesarios del papel de ambos actores en la actualidad. Los videojuegos han formado parte
tradicionalmente de una disciplina separada, pero recientemente se han integrado en los
contextos educativos de forma evolutiva. Dado que los menores suelen utilizar los videojuegos
de forma privada, son un pasatiempo que no se comparte con los miembros de la familia y, a
menudo, no esté supervisado por los padres. Teniendo en cuenta que el control parental sobre
el uso de videojuegos depende de la relevancia, frecuencia e intensidad del contenido
consumido. Este ejercicio también ayuda al desarrollo cognitivo de los menores, especialmente
cuando se realiza con el apoyo e implicacion de los padres. Sin embargo, si no se hace esto, el
consumo de videojuegos puede convertirse en una fuente de conflictos y luchas dentro de la
familia, ademés de provocar problemas de salud, de comportamiento o sociales, y posiblemente
adiccion.

El estudio de Cuevas et al. (2022) consiste en una investigacion cuantitativa,
recopilando datos mediante métodos de encuesta. La metodologia se basa en la recogida de
informacion a través de preguntas cerradas o semicerradas dirigidas a un conjunto de sujetos
(muestra) de forma estandarizada, lo que facilita su cuantificacion y procesamiento. La muestra
esta formada por 367 estudiantes de la Universidad Internacional de Valencia. En concreto,
116 hombres y 251 mujeres de entre 19 y 55 afos.

Los resultados que Cuevas et al. (2022) obtuvieron, muestra que los profesores creyeron
desde el principio que ensefiar a los estudiantes jovenes a usar videojuegos era principalmente
responsabilidad de las familias, aunque se demostraron algunas diferencias basadas en
variables como el género, la edad o la experiencia previa del docente. Estos datos analizados
por los autores antes mencionados ponen de relieve la necesidad de una integracion normativa
méas explicita de los videojuegos y ayudan a introducir mecanismos de responsabilidad
compartida entre familias y escuelas en los enfoques educativos.

El anélisis del estudio de Cuevas et al. (2022) permite determinar si el uso responsable
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de los videojuegos se considera un problema que se desarrolla en el entorno familiar. A esta
idea se puede responder que, en el contexto del uso de estas tecnologias tanto entre semana
como durante el fin de semana, es en casa. También se puede observar que las mujeres
obtuvieron puntuaciones mas altas que los hombres en términos de asignacion de
responsabilidades en el &mbito familiar, lo que refleja su tradicional asociacion con los
problemas en el &mbito privado y la institucionalizacion de la profesion docente. Como
extension del cuidado infantil, no existe una diferencia significativa en la distribucién de
responsabilidades por edad. Seria interesante basarse en la idea de que las percepciones sobre
el uso, la utilidad y los riesgos potenciales de una tecnologia variardn en funcién de estas
variables.

Con este estudio de Cuevas et al. (2022) se llega a conocer que el uso de los videojuegos
puede tener grandes ventajas, siempre y cuando estos tengan una gran relacion con la
presentacion y el direccionamiento de sus padres, ya que esto permite que se limite el uso
excesivo de los videojuegos y el uso de juegos violentos o0 no adecuados para su edad. Mientras
que, cuando se deja la libre demanda del uso de los videojuegos se generan grandes problemas
como problemas en la relacién afectiva y emocional con la familia, con el medio social, e
incluso con problemas de adiccion.

Asi mismo, se presenta el estudio de Diaz et al. (2022), que si bien es cierto, no habla
estrictamente del uso de los videojuegos en los nifios, mas si habla de la importancia de
establecer juegos entre nifios y nifias con sus padres para generar un vinculo afectivo fuerte
entre estos, es importante mencionar que se tomd en consideracion este documento
investigativo, debido a que habla especificamente de la relacion entre padres e hijos y la
necesidad de establecer cualquier tipo de juegos entre estos con el fin de crear algun tipo de
vinculo entre ellos.

Segun el estudio de Diaz et al. (2022), los beneficiarios son nifios y nifias que muestran
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agresividad y emociones negativas al compartir objetos y materiales de juego, estos nifios no
estan interesados en el juego grupal durante la socializacion puesto que tienen poca o ninguna
participacion de los padres. Las familias participan en las actividades educativas de la
institucion. Por lo tanto, existe poca motivacion en la dificultad de las actividades propuestas,
lo que lleva a la busqueda de estrategias que despierten el interés de los padres de familia en el
proceso educativo de nifios y nifias.

Diaz et al. (2022) consideran que el vinculo afectivo entre padres e hijos puede verse
afectado incluso cuando el vocabulario de los padres hace que sus hijos se conviertan en nifios
groseros y por ello busquen de alguna forma distanciarse. Las observaciones también muestran
una falta de practicas parentales que promuevan una vida saludable, como el respeto, la
tolerancia y el uso de palabras amables (palabras magicas). Esto claramente tiene implicaciones
para la educacion y el comportamiento de nifios y nifias en la escuela. Porque se expresan con
una actitud y un vocabulario equivocados. Por tanto, afecta las relaciones familiares, la
convivencia pacifica y el juego armonioso.

Este estudio de Diaz et al. (2022) se caracteriza por un método cualitativo utilizando
como participantes a familias y nifios huérfanos y se analiz6 en base a estrategias de juego,
método de ensefianza y aprendizaje. La investigacion es transversal de tipo descriptiva. Este
tipo de investigaciones mapea el comportamiento de nifios y nifias, desarrolla su vinculo con
los padres, conexiones sociales, habilidades y, lo més importante, mejora a los nifios a través
de herramientas de juego educativo mediante la implicacion y participacion de sus familias.

La poblacion para la cual se decidio implementar este proyecto de Diaz et al. (2022) se
encuentra ubicada en la ciudad de Tarra, departamento de Norte de Santander, orfanato Los
Paticos. Aqui hay 100 nifios de familias vulnerables y socialmente desfavorecidas por falta de
recursos. Se da prioridad a los servicios para la primera infancia. Se tomo una muestra aleatoria

de 12 familias, incluidos 9 nifios y 3 nifias, del municipio de Tarra.
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Con esta investigacion de Diaz et al. (2022) se aclararon aspectos importantes sobre la
importancia del vinculo afectivo paterno y sobre las caracteristicas que deben considerar los
padres de familias para que sus hijos puedan desarrollarse afectivamente, como el uso de
adecuado vocabulario y la relacion durante juegos y actividades que permitan acercarse cada
vez més. Este proyecto de Diaz et al. (2022) que analizo el nivel de interés y entusiasmo hacia
el proceso de aprendizaje de los estudiantes de primaria mediante la introduccion de juegos y
videos educativos basados en las TIC, resulta de gran utilidad e importancia para ayudar a los
nifos a expresar sus emociones y adquirir conocimientos, sobre todo si esto lo realizan con sus
padres puesto que mejora el vinculo afectivo que puede existir entre ambos.

De acuerdo con el estudio que realizaron Vera et al. (2021) hoy en dia, la tecnologia
tiene un gran impacto en los nifios, por ello, el desarrollo de las computadoras trae consigo un
nuevo tipo de juegos que marcan la vida de los menores. Lo que enfatiz6 el inicio de las
consolas de videojuegos fue que rapidamente se convirtieron en una gran parte de la vida de
los nifios. El juego se convirtio en el primer éxito de ventas del mercado. Con el tiempo, los
juegos cambian y se diversifican. La importancia de tomar en cuenta este estudio es que habla
de concientizar que el uso excesivo de juegos puede obstaculizar el desarrollo y el aprendizaje
cognitivo de los nifios, lo que generalmente lleva a crear una agresion y disminucion de las
habilidades sociales. Hasta la fecha, se ha prestado poca atencion a la relacion entre el uso de
videojuegos Y los resultados en la salud fisica, psicoldgica y social.

Vera et al. (2021) destacan que hoy en dia, no hay supervision de un adulto ni
restricciones de edad en los juegos que descargan, lo que facilita que los nifios accedan a todas
las aplicaciones. Esta es una de las cuestiones en las que se basan estos estudios. Porque estos
juegos son de muy facil acceso. Intentan cambiar las actitudes hacia sus padres y la sociedad
en general participando en diversas formas de violencia, incluida la agresion cibernética, fisica

y verbal/psicoldgica. Esto incide en el mal comportamiento en las instituciones.
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La metodologia que utilizan Vera et al. (2021) en su estudio se basa en el andlisis de la
observacion sistematica, diversas escalas de calificacion (cuantitativa y descriptiva), diversos
recursos adicionales (como fotos) que pueden usarse para las observaciones y una matriz de
andlisis estadisticos cuantitativos. A méas de ello, se realizaron encuestas de satisfaccion y
estructurales de los videojuegos, presentando mensajes ocultos y el impacto psicosocial
referencial que aportan, la cual arroj6 datos de una cifra de 36 personas donde 5 preguntas son
de opcion mdaltiple y 3 preguntas de argumentacion.

En este analisis de los encuestados por Vera et al. (2021), la mayoria concluyé que la
moda, las externalidades, el entretenimiento agradable y la "popularidad del juego™ eran las
razones mas comunes por la que se direccionan a los videojuegos. Sin embargo, también se
conocio, de acuerdo a los resultados, que la razon por la que los nifios se involucran en
videojuegos violentos es por la desatencién de sus padres, problemas familiares actuales y la
falta de apoyo en el hogar. Este estudio de Vera et al. (2021) proporciona algunas
recomendaciones y observaciones para la gestion del control de videojuegos como, por
ejemplo, limitar el tiempo de juego de su hijo a 40 minutos 0 menos ya que eso también
depende de los padres, puesto que los nifios siguen el ejemplo, es decir que, si un nifio ve a sus
padres jugando mas de lo habitual, desearan hacer lo mismo y esto les hard un mayor dafio.

De acuerdo al analisis del estudio de Vera et al. (2021), entre la solucién que nos da
como Psicdlogo es que el uso excesivo de videojuegos violentos esté influenciado mas por la
cantidad de tiempo que los nifios juegan que por el contenido de los videojuegos, es por ello
que es necesario que los padres cuenten con estructuras que les permita monitorear esto, tales
como normas en el hogar y el cumplimiento de estos, con el fin de que el nifio pueda crear en
su rutina y obtener el llamado autocontrol.

El estudio de Ortiz y Navarro (2021) mencionan que, con los avances de la tecnologia,

los nifios también prefieren jugar con dispositivos electronicos que pueden contener
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videojuegos violentos, segin el comunicado de nuevas tendencias tecnoldgicas. Hoy en dia, el
namero de consumidores que disfrutan de los videojuegos de lujo es cada vez mayor en nuestra
sociedad, es por ello que Ortiz y Navarro (2021) mencionan que las armas y la violencia son
los protagonistas principales de las pantallas, lo que aumenta el riesgo de imitar conductas
agresivas.

De acuerdo con Ortiz y Navarro (2021), la tecnologia avanza rapidamente y las
exigencias laborales no se quedan atras. Asimismo, en los hogares modernos, padre y madre
salen a trabajar y sus hijos crecen de una forma autonoma, es por ello que, los videojuegos son
un desafio para los nifios, por lo que los padres confian en que sus hijos estaran bien cuidados
con las nifieras mientras que los dispositivos juegan un papel importante en la vida de ellos.

Ortiz y Navarro (2021) mencionan que actualmente se observan ciertas conductas
agresivas en los nifios que pueden estar relacionadas con el uso de videojuegos. Por ejemplo,
el comportamiento agresivo tiende a aumentar inmediatamente después de la exposicion a la
violencia de los videojuegos. Por tanto, un estado de excitacion general, junto con una
tendencia a incrementar la conducta agresiva, va acompafiado de un aumento de pensamientos
de violencia que conducen a una conducta hostil.

Este estudio de Ortiz y Navarro (2021) es esencialmente un estudio descriptivo con un
enfoque o tipo de investigacion cualitativa. Se utiliza una variedad de métodos para recopilar
informacion, incluidas entrevistas, observaciones, acontecimientos de la vida, descripciones de
rutinas diarias, situaciones problematicas y el significado de la vida de los participantes. La
poblacidn de este proyecto estuvo compuesta por nifios de entre 8 y 10 afios y sus padres del
Centro de Educacion Integral Colombia en Cartagena de Indias. La muestra estuvo compuesta
por cuatro nifios y cuatro madres de la mencionada institucion de Cartagena de Indias.

Con la investigacion de Ortiz y Navarro (2021) se conocid que existen muchas formas

de entretenimiento para los nifios, y aunque sus historias se han perdido en la tradicion oral, los



32

videojuegos dominan la vida de la mayoria de los menores hoy en dia. Sin embargo, puede
llegar un momento en el que las actividades sencillas y divertidas cesen y la adiccion se
convierta en un problema. Por otro lado, los padres suelen creer que los videojuegos han
influido en el comportamiento de sus hijos. Esto implica que los padres tomen las medidas
necesarias, como controlar o sancionar el tiempo dedicado a estos videojuegos o confiscar
dispositivos tecnologicos.

En otras palabras, los juegos son un elemento relacionado con la estructura conductual
de los nifios porque tienen componentes formativos que pueden distinguir entre el desarrollo
de actitudes y habilidades dependiendo del propésito del juego.

Por altimo, se menciona el estudio de Coyotecatl y Murrieta (2022), quienes mencionan
que hoy en dia, las familias rara vez tienen tiempo para divertirse juntas. Esto lo confirma la
experiencia personal en zonas rurales y las interacciones diarias con las personas que viven
alli, donde se ve que los nifios y nifias de hoy dedican una cantidad desmesurada de tiempo a
utilizar los medios tecnoldgicos desde una edad temprana. Como resultado del estudio de
Coyotecatl y Murrieta, los padres y las madres estan demasiado concentrados en su trabajo, lo
que hace que sus interacciones con sus hijos e hijas sean limitadas en el tiempo y, por lo tanto,
incapaces de socializar en entornos de ocio. Con base a ello, el propésito del estudio de
Coyotecatl y Murrieta es analizar los aspectos que dificultan la convivencia de los estudiantes
de quinto grado de primaria y sus padres y madres en la comunidad del estado de Puebla,
México. La razon es que hoy en dia los nifios y nifias han adoptado nuevas formas de
comunicarse entre si y de pasar su tiempo libre. Es comudn verlos divertirse con sus dispositivos
tecnoldgicos.

El método de investigacion se realizd de manera cuantitativa con el objetivo de
comprender la realidad social en un contexto natural para explicar fendmenos como las

interacciones entre madres, padres, hijas e hijos. Al mismo tiempo, se centra en situaciones
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sociales especificas. Por lo tanto, la poblacion de estudio estuvo compuesta por 29 estudiantes
de 5to grado de educacion primaria con edades de 10 a 11 afios (10 nifias, 19 nifios) y sus padres
(38 personas). La muestra pertenecia a una comunidad del estado mexicano de Puebla.

Entre tantas cosas, con este estudio se conoce que el uso excesivo de la tecnologia es
una situacion dificil. Los nifios y nifias lo utilizan como distraccion (videojuegos). La respuesta
de la madre fue que el comportamiento de su hijo habia cambiado gracias al asistente
electrdnico, por lo que preferia quedarse en la cuarta habitacidn antes que salir con sus amigos,
como solia hacer. Debido a esta situacion, se dice que la tecnologia tiene méas efectos en las
actividades familiares. En un primer momento se destaca la brecha digital entre los afiliados a
la hora de utilizar el dispositivo. Otro factor decisivo es la disponibilidad de Internet.

No basta con que madre, padre, hija e hijo viven juntos. Se ha observado que los padres
no estan interesados en asistir a las reuniones organizadas por los profesores de clase, instituto
0 grupo por falta de tiempo, trabajo o simplemente falta de atencion. Parece haber problemas
en las relaciones interpersonales y familiares, especialmente entre padre y madre. Esto tuvo un

impacto en el comportamiento y las actitudes de nifios y nifias tanto dentro como fuera del aula.
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Tabla 2

Articulos cientificos revisados en esta investigacion bibliografica

34

Nro. Autores Propdsito Tipo de estudio o disefio Resultado
1  Suérez, P. P., & Identificar elementos Investigacién con enfoques cualitativos, EI afecto de los padres, las relaciones
Vélez, M. M. de las dindmicas nivel descriptivo y métodos familiares y el estilo de crianza influyen en la
familiares bibliométricos. Se realiz6 una busqueda formacién de diversas habilidades
que contribuyen en el de articulos en espafiol e inglés sin psicosociales del nifio, contribuyendo asi al
desarrollo social. restriccion de fechas en las bases de datos desarrollo de wun individuo que puede
Dialnet, Redalyc y Scielo utilizando los interactuar positivamente con los demas.
buscadores  familia, educacion vy
desarrollo social.
2 Tinitana, V. M., determinar los factores EI propdsito de esta revision sisteméatica Esta claro que el estilo de crianza de los padres
Morales, B. N., implicados en el descriptiva con enfoque cuantitativo y en casa ha cambiado debido a Ila
& desarrollo de disefio no experimental fue identificar autocuarentena por el COVID-19, y también
Villavicencio, conductas disruptivas estilos parentales dominantes en el han cambiado los factores psicosociales que lo
A.C. en nifios relacionadas desarrollo de conductas disruptivas desde afectan, como muchos conflictos familiares

a los estilos de crianza
de sus progenitores

durante el

el brote de COVID-19, con base en
porcentajes de efectividad y confiabilidad.

Una prueba utilizada adicionalmente a la

relacionados con la vida cotidiana y
hubo

resultados claros que indican que los estilos de

aislamiento  social. Finalmente,
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Cuevas, M. N,,
Gabarda, M. V.,
& Cénovas, L.
P.

confinamiento,

96 estudiantes de 5to -
6to de educacion
bésica y sus

cuidadores, por medio
de

sistematica,

una  revision
para la
obtencién de datos se
aplico la Escala de
de

Practicas Educativas

Identificacion

Familiares (PEF) y la
Escala de Parentalidad
Positiva (E2p).

Identificar, mediante
una revision
bibliogréafica y
normativa, cuales son
las
de

escuela en relacién con

responsabilidades
la familia y la

entre aplicacion para evaluar y validar la prueba

piloto.

Es un estudio cuantitativo que recopila
datos a través de métodos de encuesta. Al
tratarse de un trabajo de investigacion
descriptivo, el objetivo es captar la
atribucion de responsabilidad en dos
relacionados con el

contextos uso

responsable de los videojuegos sin

crianza autoritarios 'y permisivos son

importantes en el desarrollo de conductas

disruptivas. El  encarcelamiento  genera
problemas como situaciones de estres,
ansiedad y conflictos en la familia,

imposibilitando el desarrollo familiar integral
y afectando la vida cotidiana y las relaciones

familiares.

Aunque existen algunas diferencias debido a
variables como el género, la edad y la
experiencia docente previa, los futuros
docentes consideran que ensefiar a los jovenes
estudiantes a utilizar los videojuegos es una
gran responsabilidad para sus familias. Estos

datos ayudan a resaltar la necesidad de integrar
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Lopez, N. F.,
Gallardo, L. J.,
& Mufioz, V. D.

(2022).

Diaz, S.:
Guerrero, G.
Y.; Vargas D.

L.; VelozaG. L.

el uso de los

videojuegos.

Conocer los habitos de
de

en la

consumo
videojuegos
preadolescencia y sus
implicaciones
socioeducativas, en
funcion del género de
los participantes.
Describir la incidencia
de

entre padres, madres

las interacciones
de familia e hijos
mediadas por el juego
en los procesos de
ensefianza —
aprendizaje en nifios y

nifias de 4 y 5 afios en

manipulacion alguna.

Este estudio se desarroll6 mediante
enfoques metodoldgicos cuantitativos,
descriptivos, ex post, transversales vy
correlacionales mediante una encuesta de

habitos de consumo de videojuegos.

La investigacion es de tipo descriptiva

con un enfoque cualitativo cuyos
participantes son las familias y los nifios
del Hogar Infantil, cuyos andlisis parten
de la estrategia del juego como método de

ensefianza y aprendizaje

mas explicitamente los videojuegos en los
marcos normativos e introducir mecanismos
de responsabilidad compartida entre familias y
escuelas en los enfoques educativos.

Los resultados muestran claras diferencias en
las respuestas por género, lo que indica que los
nifios estdn mas interesados en los
videojuegos, saben mas sobre ellos y los
utilizan con mas frecuencia que las nifas.
Ademés, son muy competitivos cuando

juegan.

Se evidenciaron aspectos importantes con las
caracteristicas de las madres, padres de las
familias encuestadas, por medio de la encuesta
Juego y Familia y se infirieron datos relativos
a algunas teorias como: la de Lev Vygotsky
con su teoria social (1924), Piaget y su teoria
cognitiva (1956) entre otras, y conceptos que
presentaron similitudes entre la relacion de una
de la familia las

circunstancia con
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7

el Hogar Infantil Los
Paticos, del municipio
de El Tarra, Norte de

Santander
Vera, S. C., Determinarde qué
Naula, S. P., manerase puede
Cajape, A. A., disminuir el uso de los
& Prieto, L. Y. videojuegos en los
(2021). nifios y su influencia

en su aprendizaje

cognitivo

Ortiz, M. J., & Describir las

La metodologia estuvo enmarcada bajo la
del
sistematica, donde se utiliz6 diferentes

matriz analisis de observacion
escalas de apreciacion como los son la
numérica, figura y descriptiva la cual se
acudira a varios recursos auxiliares que
posee dicha observacion (fotografias y
lista cotejo), analisis cuantitativo se

utilizd6  experimentos  psicoldgicos,
estadisticas generales, desde luego las
encuestas de satisfaccion y analisis
cualitativo se realizara un mensaje
implicito con su referente  impacto
psicosocial que lo provoca sin dejar atras
que se realizara también un analisis de la
estructura de los videojuegos.

Este estudio es esencialmente un estudio

consecuencias o problemas reflejados en el

comportamiento del nifio y de la nifia.

Cada juego ofrece variedad de estilo y
productos las cuales son muy amplias y
diversas, pero se enfocaron en los videojuegos
violentos que como tal en la investigacion
arroja que si tienen una influencia en los nifios,
teniendo en cuenta como factor principal la
convivencia en la familia donde esta siendo
criado el nifio, porque existe en la actualidad y
es comprobado que en los hogares no tienen
como tal una base de informaciéon adecuada
sobre lo que si perjudica, ya que dejandolos
jugar en tiempos ilimitados y sin llevar reglas
0 normas estas producen que los nifos

consideren en sus cabezas que es “normal”.

Con la investigacion se conocid que existen
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8

Navarro, M. C. percepciones de nifios
(2021) y padres sobre el uso
de videojuegos
violentos y su
relacion con el
comportamiento
agresivo en menores
entre 8 y 10 afios del
Centro Educativo
Integral Colombia en

la ciudad de Cartagena

de Indias.
Coyotecatl X., Analizar los aspectos
L.; Murrieta O. no favorecedores de la
R. convivencia entre un

grupo de estudiantes
que cursa el quinto
grado en una escuela
primaria y sus
respectivas madres y

padres de una

descriptivo con un enfoque o tipo de
investigacion cualitativa. Se utiliza una
variedad de métodos para recopilar

informacion, incluidas entrevistas,

observaciones, acontecimientos de la
vida, descripciones de rutinas diarias,
situaciones problematicas y el significado

de la vida de los participantes.

Se utilizaron dos tipos de seguimiento

para  obtener datos:  seguimiento
sistematico y seguimiento colaborativo.
Ademéas de las entrevistas, hay
cuestionarios, libros de juegos y diarios de
campo. La informacién obtenida se
analiz6 mediante codificacion directa y
codificacion axial, combinando la vida de

padres y madres, hijos e hijas, como

muchas formas de entretenimiento para los
nifios, y aunque sus historias se han perdido en
la tradicion oral, los videojuegos dominan la
vida de la mayoria de los menores hoy en dia.
Sin embargo, puede llegar un momento en el
que las actividades sencillas y divertidas cesen
y la adiccion se convierta en un problema. Por
otro lado, los padres suelen creer que los
influido en el

videojuegos han

comportamiento de sus hijos.

Como resultado, se encontré que los factores
que afectan la interaccion de los miembros de
la familia estudiados incluyen la mala
comunicacion, el uso limitado del tiempo libre,
el abandono de la escuela, las
responsabilidades laborales de la madre y el
padre y el uso excesivo de dispositivos

electronicos. Durante toda mi adolescencia.
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comunidad de la
region centro de
México.

unidades de andlisis, y dividiéndolas en
cinco categorias siguiendo un enfoque

inductivo.
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Parrafo de cierre

Si se tuviera que elegir un factor determinante para la vida emocional futura y la salud
mental de una persona seria sin duda el vinculo afectivo emocional que se forma en la infancia,
especialmente aquel vinculo afectivo que se genera entre los padres. Segun el andlisis de la
investigacion, existen variables del vinculo afectivo que juegan un gran papel relativo en su
formacion, tales como el temperamento que puede presentar el nifio, las caracteristicas del
cuidador o de los padres, la continuidad en el tiempo que estos padres ofrecen a sus hijos,
puesto que para crear una conexion es necesario compartir tiempo, y este debe ser constante.
Para que este tipo de comunicacion sea saludable, el padre o el cuidador debe ser lo
suficientemente sensible como para tolerar la ansiedad, permitir el acceso y no ser demasiado
insistente para no invalidar la experiencia subjetiva del nifio al interpretar demasiado rapido
sus expresiones. Se cree que todas estas caracteristicas contribuyen al desarrollo del apego
seguro como factor protector contra la vulnerabilidad psicoldgica.

De acuerdo con lo que se ha podido conocer durante el desarrollo de la investigacion,
es importante tomar en consideracién que existe una correlacién negativa entre el uso
prolongado de videojuegos en nifios y el vinculo afectivo que se establece con sus padres,
puesto que los nifios al jugar pierden el apego y la relacion con la sociedad, especialmente con
sus padres. El problema del uso excesivo de los videojuegos es que puede provocar emociones
fuertes y negativas. Esto puede hacer que los nifios se sientan enojados, confundidos,
resentidos, ansiosos y, a menudo, desconfiados con sus padres. Estos sentimientos dificultan la
relacion que puede existir entre padres e hijos puesto que los nifios suelen distanciarse de sus
padres y prefieren jugar.

El uso de videojuegos durante un tiempo prolongado influye negativamente en el
vinculo afectivo que se puede crear con sus padres. Esto es debido a que los nifios que dedican

un excesivo tiempo a los videojuegos a menudo evitan a las personas con las que pueden tener
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mayor contacto, como son sus padres, familiares, amigos, y sociedad en general. Ademas de
ello, el uso incontrolado de videojuegos puede destruir las relaciones familiares como es el
vinculo afectivo paterno. De acuerdo a lo que se ha analizado, esto suele ser en su gran mayoria
por la falta de atencion y apoyo de los padres, puesto que muchos de ellos tienen que pasar
mayor tiempo de su dia dedicado al trabajo més que a sus hijos. Aunque muchos factores
pueden influir en el desarrollo de un nifio o nifia, se ha demostrado que los factores familiares
son el aspecto mas importante, siendo los mas importantes los padres o tutores quienes pueden
impartir emociones que determinan las acciones y comportamientos que adopta un individuo.

Con los estudios fue posible determinar que el vinculo que se crea entre padres e hijos
durante el uso excesivo de los videojuegos no es bueno, puesto que son pocos los padres que
juegan con sus hijos a los diversos videojuegos, por el contrario, por la falta de atencion de los
padres hacia los hijos, estos prefieren pasar la mayoria del tiempo jugando a que crear una
relacion comunicativa y pasar tiempo con sus padres, con algo de reciprocidad de estos, debido
a que los adultos tienden a pasar mas tiempo en su labores que brindar atencion afectiva a sus
hijos.

Se conocid que los nifios que pasan una gran parte de su tiempo en los videojuegos
tienden a crear debilidades como problemas en el rendimiento académico, falta de control en
conductas agresivas, empiezan a mentir a sus padres, mala conducta con sus padre y la sociedad
en general, peligro de extorsion y riesgo a relacionarse con personas malintencionadas, entre
otros, es por ello que en uno de los estudio se menciona que es importante que los padres de
familia controlen a sus hijos mientras estos estan en sus videojuegos para verificar con quien

juega, que juega y cuanto tiempo juegan.
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Conclusiones

De acuerdo al estudio que se ha realizado, fue posible analizar y conocer que la
correlacion que existe entre el uso prolongado de videojuegos en nifios de 6 a 12 afios y el
vinculo afectivo que se establece con sus padres es negativa, puesto que al permanecer un largo
tiempo en los videojuegos, los nifios crean un comportamiento inadecuado y una dependencia
de estos juegos, haciendo que, al momento de que los padres quieran controlar el tiempo y lo
que hacen, los nifios se sientan inconformes y reaccionan de mala forma, sea esto con mentiras
0 con acciones inadecuadas y violentas.

Durante la investigacion se logré conocer que existen numerosos estudios realizados
sobre la importancia de los videojuegos en el aprendizaje cognitivo de los nifios, sin embargo,
fueron pocos los estudios que se encontraron sobre el uso excesivo de estos videojuegos en
nifios de 6 a 12 afios y su correlacion con el vinculo afectivo paterno. De los estudios
encontrados fue posible conocer que el tiempo dedicado a los videojuegos genera un gran
impacto en la frecuencia y calidad de interaccion entre padres e hijos, puesto que cuando existe
un uso excesivo de estos videojuegos se tienen diversas consecuencias como problemas en las
relaciones familiares, falta de comunicacion, poca confianza entre padres e hijos, problemas de
conducta, uso de vocabulario indebido, problemas académicos, entre otros, lo que conlleva a
un vinculo Afectivos deficiente. Es decir que, entre los vinculos més prevalentes que el nifio
de 6 a 12 afios obstruyen con sus padres, por el uso prolongado de videojuegos, es el
sedentarismo en los menores, problemas de convivencia social y poca afinidad hacia su entorno
familiar, puesto que prefieren estar jugando a convivir con amigos o familia. A mas de todo
esto, el uso excesivo de los videojuegos genera ansiedad, problemas de concentracion,
depresion y trastorno del suefio, lo que influye en la convivencia con la familia.

Se conoce que el uso de videojuegos por parte de los nifios tiene una variedad de efectos

emocionales ante sus padres, tanto positivos como negativos. Estos cambios emocionales
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conducen a adoptar o evitar conductas riesgosas, incluidas adicciones, trastornos, sintomas y
pensamientos irracionales. Es decir que el uso excesivo de los videojuegos en los nifios influye
en gran medida en la percepcion que los nifios pueden crear sobre el afecto y el apoyo de sus
padres puesto que, en muchas ocasiones, los padres estan en contra del uso excesivo de estos
tipos de juegos haciendo que los nifios sientan que al limitar el tiempo de uso de estos juegos
sus padres no apoyan a sus decisiones y haciendo que también se restrinja a la correlacion
positiva con el vinculo afectivo paterno, mientras que, cuando los nifios brindan un excesivo
tiempo a los videojuegos aprobado o poco supervisado por los padres se puede tener dos
respuestas: Un grupo de nifios se sienten apoyados y satisfechos por el tiempo que pueden usar
el videojuego; Asi como puede haber otro grupo de nifios que consideran que tienen gran
tiempo para usar los videojuegos como consecuencia de que sus padres no les brindan afecto
ni atencion, es asi que estos prefieren distanciarse de sus padres, y por el contrario crece la
desconfianza, el maltrato verbal, y afectaciones psicoldgicas que pueden influir en el desarrollo
integral del nifio.

Para fomentar un vinculo afectivo positivo entre padres e hijos en el contexto del uso de
videojuegos es necesario tomar en cuenta diversas estrategias importantes de las cuales
sobresalen las siguientes: Brindar tiempo de cuidado a los hijos, puesto que esto es importante
para que los nifios se sientan atendidos e importantes para sus padres, es posible brindar un
tiempo de uso de los videojuegos, sin embargo, este tiempo debe ser limitado y supervisado,
incluso, puede hacer uso de ese tiempo y esa actividades junto a sus padres, de esa forma el
nifio sentira un mayor apego a sus padres y podrd conocer que pueden compartir diversas
actividades con sus padres creando un vinculo de confianza; A mas de ello es necesario crear
un mayor nivel de comunicacion, asi los nifios podran conocer que pueden expresar sus
sentimientos y deseos a sus padres, estos tendran presentes que sus padres podran escucharlos

y obtener interés de los que expresan; también se puede realizar diversas actividades entre
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padres e hijos, actividades como colaboracién de las tareas del hogar, viajes juntos, juegos de
mesa, practicar deporte entre otros, de esa forma los nifios tendrdn menos tiempo de ocio que
puede ser usado con videojuegos.

Limitaciones

La correlacion del uso de videojuegos y el vinculo afectivo con sus padres es un tema de
gran interés para diversas areas de estudio, sin embargo, a pesar de que el uso excesivo de los
videojuegos es un tema social y de que el vinculo afectivo entre padres e hijos es otro tema de
relevancia en el ambito psicoldgico, fue un poco complejo encontrar una gran cantidad de
investigaciones que se basen en la relacion que existe entre estas dos variables. Esta se podria
decir que es la principal limitacion que se encontré en el presente trabajo.

Los estudios que se encontraron para la investigacion de analisis PRISMA fueron en su
gran mayoria estudios en el que hacen mayor referencia al beneficio del uso de los videojuegos
como recurso de aprendizaje y herramienta educativa en los nifios, estos mencionan
especificamente de diversas Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC) como
adecuada influencia para mejorar el rendimiento académico, sin embargo, fueron muy
limitados y casi nulos los estudios que especifican el mal uso de los videojuegos por sus uso
excesivo.

Por otro lado, al buscar sobre la importancia del vinculo afectivo entre padres de familia
y los hijos, era posible encontrar informacion que limitan en nifios pequefios, es decir, en nifios
de 1 a 4 afios ya que, de acuerdo a esos estudios, es la edad en la que los nifios generan una
mayor conexion con sus padres, especialmente con su madre, sin embargo, se habla muy poco
de los nifios de 6 a 12 afios, especialmente de los mayores, ya que mientras mayor es la edad
del nifio menor es la cantidad de estudios que se puede encontrar.

Algo similar sucedia al buscar informacion sobre el uso excesivo de videojuegos en nifios

de 6 a 12 afios, puesto que son pocos los estudios que se limitan a esta edad especifica. La
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mayoria de las investigaciones obtenidas se centraban en adolescentes y jovenes en donde se
especificaba como influencia principal en el rendimiento escolar.

La escasa informacion de documentos que hagan referencia a ambas variables
relacionadas y de la limitacion de la edad en especifica dificultaron un poco el desarrollo de la
investigacion puesto que se mantenian diversos criterios de inclusion y de exclusion que se
debian tomar en consideracion para seleccionar los documentos que se analizarian en el

desarrollo del trabajo.
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Glosario
Acciones inadecuadas: Conducta o comportamiento problematico o inapropiada
Afinidad: Cualquier tipo de parentesco que se puede provocar por algun tipo de vinculo
Ansiedad: miedos y preocupaciones intensas, excesivas y continuas antes diversas situaciones
cotidianas
Confianza: Es la creencia de que un individuo o un grupo de personas sean capaz de actuar de
una adecuada manera y en un determinado pensamiento o situacion.
Correlacion: Relacion o correspondencia reciproca que se genera entre dos 0 mas grupos de
cosas.
Dependencia: Relacion de origen o conexion
Depresion: Trastorno mental que se caracteriza principalmente por un estado de animo bajo o
por algun sentimiento de tristeza.
Falta de comunicacién: La ausencia de intercambios de informacion entre dos 0 mas personas.
Problemas académicos: Aquella situacion en la que se relacién con las bajas calificaciones
obtenidas por los estudiantes
Problemas de Concentracion: Problema cognitivo bastante habitual que obstaculiza la
realizacion de gran parte de las actividades cotidianas
Problemas familiares: Conflictos en la familia no suelen implicar violencia, pero si que puede
acarrear algin malestar como tension, estrés o nerviosismo ante la existencia de diferentes
intereses e ideas
Relaciones familiares: Interconexiones que se dan entre los integrantes de cada familia
Sedentarismo: Falta de actividad fisica regular, definida como: “menos de 30 minutos diarios
de ejercicio regular y menos de 3 dias a la semana”
Trastorno del suefio: Son problemas relacionados con dormir. Estos incluyen dificultades

para conciliar el suefio 0 permanecer dormido, quedarse dormido, entre otros.
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Violencia: Uso intencional de la fuerza fisica o el poder real o como amenaza contra uno
mismo, una persona, grupo o comunidad que tiene como resultado la probabilidad de dafio

psicoldgico, lesiones, la muerte, privacion o mal desarrollo
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