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INTRODUCCION

La comercializacion mundial ha hecho que la vida casi la hayamos materializado
convirtiéndonos en agentes productores y potenciales consumidores del avance
tecnoldgico sin precedentes en la historia del comportamiento humano; esta

realidad acompariada de una desinformacion.

De hecho esta Tecnologia se ha vuelto una forma de identificacion social ya que
los videos- jugadores buscan afinidades en los juegos que también existen de
alguna manera en la vida real la gran atraccion que presenta al publico que
frecuenta estos juegos es el que los permite hacer cosas imposibles que en la vida
real no haria por diferentes prohibiciones ni reglas que los cohiben pero que

seguidamente lo hacen escapar de la rutina.

Lo cierto es que en los Ultimos tiempos los video juegos se han introducido tanto
en nuestras vidas que hemos llegado a desarrollar cierta dependencia de ellos, esto
de evidencia en que cada dia se incrementan considerablemente las ventas de
videojuegos en el mundo y los dispositivos son de mas dificil transporte y

adquisicion.

Es ahi donde la guia de apoyo sobre la influencia de los juegos electronicos busca
abrir nuevas perspectivas en el cambio de actitud de los jévenes. Por lo tanto es
importante notar que los videojuegos son un fenémeno social y econdémico,
incluso fundamental para entender estos tiempos: se han llegado a pensar como un
componente de la sociedad factor que induce a tener habitos y actitudes
equivocados y con ello sus respectivas consecuencias tales como la reduccion de
habilidades, induce a la violencia, perdida de su valioso tiempo, entre otros.

El presente tema releva su importancia y oportuna la implementaciéon de
estrategias apropiadas de informacion, conocimiento y capacitacion puesto que se

cuenta con el apoyo de la institucion, Sin embargo, revisados los archivos
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documentales perteneciente al colegio Vicente Leon de la Ciudad, no se
encontraron trabajos de investigacion similares al tema seleccionado por el

investigador, como es el entretenimiento del adolescente.

Novedad Cientifica. Lo novedoso de este importante tema es que el colegio
Vicente Ledn no cuenta con una guia de apoyo que proporcione una educacion
significativa, motivadora, estimulante, y que sobre todo forme en valores, de amor
y respeto en la sociedad, la falta de este apoyo ha incidido que los joévenes no
aprovechen de mejor manera su tiempo libre y que los juegos electronicos

influyan en su diario vivir.

La guia de apoyo sobre la influencia de los juegos electronicos sera de soporte
sustancial para los docentes y jovenes obtengan una estrategia realizable que
permite salvaguardar a los jovenes de los efectos nocivos sobre la Influencia de
los juegos electrénicos en los jovenes del colegio Vicente Ledn de la ciudad de

Latacunga.

El objetivo que se planteo este trabajo de investigacion es Elaborar una guia
sobre la Influencia de la practica de los juegos electrénicos en la conducta de los
estudiantes de octavo afio paralelo Ay B de educacion basica, durante la jornada

académica, del Instituto Superior “Vicente Leon” durante el periodo 2009-2010
Este trabajo investigativo esta estructurado en tres capitulos:

Capitulo | la investigacion se establecen los fundamentos tedricos sobre el
objetivo de estudio, a través de establecer los: Antecedentes investigativos, las
Categorias fundamentales y el Marco teorico.

En el 1l capitulo tiene referencia a la metodologia utilizada para esta investigacion

estd estructurado sobre la base sobre la base de la investigacion de campo,

mediante una breve caracterizacion de la institucién objeto de estudio, el Analisis
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e interpretacion de los resultados de la investigacion de campo, Disefio de la
propuesta, etc.

El 1l capitulo contiene Validacion de la Propuesta y esta conformado por
justificacion de la Propuesta, descripcion de la Propuesta y el resultado general de
la propuesta.

Por ultimo se encuentra las Conclusiones y Recomendaciones al estudio.
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CAPITULO |

1. FUNDAMENTO TEORICO DEL OBJETO DE ESTUDIO

1.1. LOS JUEGOS ELECTRONICOS

Segin SARAVIA, Manuel (2008) “ocho de cada diez escolares varones es
adicto a los juegos electronicos con contenidos violentos, al exhortar a los padres
de familia y docentes que estén alertas con este tipo de adiccion que se ha

convertido en la ‘nueva droga’ de los menores.

Efectivamente para la tesista lo sefialado es posible que se deba a que los
adolescentes se excluyen de relaciones sociales importantes solo para jugar o que
quienes tienen relaciones dificiles buscan esa forma de pasar el tiempo. Lo méas
probable es que esas sean dos de las causas que se transforman en un circulo
vicioso. De todas maneras, la influencia de los videojuegos es solo un factor en
todo un conjunto que conduce a las malas relaciones personales. Sin embargo, lo
notable del estudio es que todo lo que analizamos en torno al uso de los juegos
electronicos es negativo.

Los videojuegos crean adiccion y actdan en el cerebro de igual manera que la
droga o el alcohol, generando dependencia. También que una de las cosas que mas
sorprende es que la mayoria juega, entre tres cinco horas diarias, en cabinas de
Internet y sin la supervision de un adulto. Los nifios expuestos a grandes dosis de
espectaculos violentos en los videojuegos pueden llegar a ser mas agresivos,
hacerse insensibles al dolor de otros, y tener mayor probabilidad de interactuar y

responder con violencia en su entorno social.

Las autoridades tienen poco conocimiento sobre la naturaleza y riesgos de los
videojuegos, existe una idea errénea de que todos los videojuegos son inofensivos
y no tienen ningun tipo de clasificacion. Sin embargo, es falso porque si hay una

clasificacion de acuerdo a la edad del joven. Actualmente muchos videojuegos
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ofrecen violencia extrema y contenido sexual. Los juegos con contenidos
violentos son los méas usados por los menores. Los jovenes expuestos a grandes
dosis pueden llegar a ser mas agresivos, hacerse insensibles al dolor de otros, y
tener mayor probabilidad de interactuar y responder con violencia en su entorno

social.

REGALADO, Libertad (2009) indica que “el grupo mas vulnerable y que corre
el riesgo de experimentar conductas adictivas son las personas con rasgos de
introversion, con baja autoestima, con una vida familiar carente de actividad, ellos
en el ordenador obtienen las cosas que desean y nadie les pide nada a cambio, la
maquina no los controla ni les dice si lo que hacen estd bien o mal, el mundo
virtual que crean lo va compensando de las insatisfacciones de su vida y por eso

son presas faciles de esta adiccion”.

Por consiguiente, es necesario controlar las horas que nifio o adolescente esta
expuesto a la pantalla, se recomienda que la conexion a la red no se prolongue

mas alla de dos horas.

Es evidente que, no solo hay que cuidarse de los virus que afectan nuestra salud
sino de este video- juegos que puede ocasionar males irreversibles. Los signos
que presentan quienes estan en la adiccidn son: pereza, apatia a la vida familiar y
escolar, bajo rendimiento académico, introversién, su unico tema de conversacion
son los nuevos videos juegos, privacion del suefio debido a que para engancharse
en la red lo hacen a altas horas de la noche, normalmente entre 12 de la noche y 4

de la mafiana, hora en que los padres descansan.

1.2 EL USO DE LOS JUEGOS ELECTRONICOS EN LA EDUCACION
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Para MUNIZ, M. (2001, pag, 3) “El aprendizaje que resulta valioso es el
significativo y uno de los requisitos del mismo es que se apoye en los
conocimientos previos. Los estudiantes usan los medios de comunicacion a diario
y en forma intensiva, por lo tanto, la no incorporacion de los medios masivos de
comunicacion dentro del proceso cotidiano de ensefianza aprendizaje, puede

sustentarse en excusas pero dificilmente en razones”.

A partir de lo expuesto, es evidente que los conocimientos previos en el uso que
tienen nifios y jovenes acostumbra a ser desaprovechado en el aula en donde se
suele hacer hincapié en lo que los estudiantes ya conocen: los usos instrumentales
del ordenador. Entonces, la preocupacion que despierta el caracter de algunos
contenidos no debe llevar a cuestionar a los videojuegos como medio. El soporte
técnico, si bien condiciona enormemente los aspectos formales y operativos de los
programas, no determina en modo alguno los valores propuestos en sus
contenidos narrativos. Por el contrario, los juegos informaticos, ademas de ser una
forma divertida de entretenimiento, pueden ser utilizados de manera positiva en la

educacion.

Para la investigadora la cita no sorprende de ninguna manera, toda vez que los
videojuegos son el primer medio de alcance global nacido en la era informatica.
Lo que sucede en la pantalla implica, en potencia, una transformacion en las
relaciones tradicionales de nifios y adolescentes con su entorno. Transformacion,
que, de confirmarse, obliga al sistema educativo a replantear algunos de los
presupuestos en los cuales se basa la educacion. La préactica del jugar como una
actividad es necesaria y propia del ser humano. El juego electronico y la
educacion es el conjunto juego-jugador es un circuito cerrado, es decir que lo
sucedido en la pantalla lo hecho por la maquina depende parcialmente de las
acciones del jugador. Asi el jugador no esta fisicamente pasivo. Pero su actividad
es muy limitada: sélo sus dedos se mueven muy rapidamente; las manos casi no se
mueven. El jugador aprende a hacer algo muy especializado. Pero lo que aprendio

solamente se aplica en el juego, no puede ser utilizado en la vida préactica. En una
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situacion de emergencia en su vida, el jugador puede reaccionar como hacia en el
juego, pero alli estara tratando lo real como lo artificial, con gran peligro pues son

completamente distintos.

Segin CRAIG, A. (2000) los juegos electronicos violentos "se hallan
correlacionados positivamente con actitudes agresivas y con la delincuencia, el
rendimiento académico se correlaciona negativamente con el tiempo total de

utilizacion de los juegos electronicos”

A partir de lo considerado, se ve que lo importante es conseguir la curiosidad y
rebeldia natural de nifios y jovenes hacia programas cuyos contenidos no sean
perjudiciales para la formacion de su personalidad. En este sentido resulta
fundamental, de un modo semejante que en el caso de la television y de otros
medios de comunicacién, ayudarles a adquirir una actitud critica hacia los
contenidos propuestos, que les permita elegir programas adecuados para su
diversién y formacion. Entretanto, seria conveniente que se estableciera una
normativa clara que regule la distribucién y publicidad de programas de

entretenimiento informético destinado al pablico infantojuvenil.

1.3 .IMPORTANCIA DE LOS JUEGOS ELECTRONICOS

De acuerdo con LEVIS D., (2000, pag., 4) “Los videojuegos han marcado un
punto de inflexion en la historia de la comunicacién audiovisual. Ocultos detras
de su inocente apariencia de entretenimiento dirigido a nifios y jovenes, los
videojuegos fueron la primera tecnologia informética a la cual un gran nimero de

personas tuvo un acceso directo y personal”.

Indudablemente, los videojuegos son el primer medio de alcance global nacido en
la era informatica. El control -aparente y limitado- que tiene quien juega de lo que
sucede en la pantalla implica, en potencia, una transformacion en las relaciones

tradicionales de nifios y adolescentes con su entorno. Transformacion, que, de
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confirmarse, obligaria a replantear algunos de los presupuestos en los cuales se
basa la educacion. Por lo mismo, se debe tener presente que quienes juegan a los
videos juegos adquieren mejores estrategias de conocimiento, modos de resolver
problemas, se benefician en sus habilidades espaciales y aumenta su precision y

capacidad de reaccion.

Para FLICHY, P. (1982, p.133) La importancia de los juegos electronicos es " La
pequefia pantalla deja de ser ese receptor de imagenes animadas que reina en
medio del salon y que se contempla de manera m&s 0 menos pasiva, para
convertirse en un aparato con el que se establece una relacion ludica El juego de
video abre el camino a una utilizacion del televisor como una terminal
alfanumérica.”

Para la concepcion de la autora los videojuegos han marcado un punto de
inflexion en la historia de la comunicacion audiovisual. Ocultos detrds de su
inocente apariencia de entretenimiento dirigido a nifios y jovenes, los videojuegos
fue la primera tecnologia informatica a la cual un gran nimero de personas tuvo
un acceso directo y personal. Han cumplido, de este modo, un papel decisivo,
aungue escasamente reconocido, en el proceso de incorporacién de la
computadora en el hogar. Hoy son millones las personas de diferente sexo y edad
gue juegan habitualmente a videojuegos en sus diferentes variantes y soportes. El
espacio que ha adquirido el mercado del entretenimiento informatico ha colocado
a las principales empresas del sector entre los gigantes de la industria audiovisual
del mundo. Los video juegos tienen importancia siempre y cuando sean los
videojuegos propiamente educativos, sorprende descubrir una actitud generalizada

de desconfianza por parte de los investigadores.

Existen personas poco partidarios de los juegos educativos por su menor interés y
capacidad de motivacién para los nifios: el disefio es menos atractivo, etc.
Afortunadamente, la reticencia a estos juegos va decreciendo; entre otras cosas,
porgue cada vez resultan mas estimulantes y de formatos méas parecidos a los de

entretenimiento.
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1.3.1 VIDEO JUEGOS QUE DESARROLLAN LAS HABILIDADES Y
DESTREZAS:

1. PC Futbol: para Matematicas. Contribuye a desarrollar la organizacion del
espacio, el tratamiento de la informacion busqueda, obtencién, seleccion y

asimilacion de datos, el manejo de estadisticas.

2. The Machine Incredible: para Ciencias Experimentales. Puede ayudar al
desarrollo de habilidades psicomotrices, lateralidad, percepcion de las
transformaciones, organizativas, planificar los pasos para llegar a su resolucion,

analiticas para la configuracion de estrategias.

3. Los Lemmings: para Matematicas y resolucion de problemas en Primaria. La
interpretacion y resolucion de laberintos facilita el desarrollo de la lateralidad, la
planificacion de estrategias, la organizacion de recursos, la capacidad analitica, el

desarrollo intuitivo y la utilizacion de la memoria visual y retentiva.

4. Carmen Sandiego: para Ciencias Sociales. Este si es un videojuego educativo,
pues consiste en localizar sobre un mapa los principales accidentes geogréaficos y
memorizar los toponimos. La adquisicién de valores respeto, solidaridad y
cooperacion, orientacion a partir de los puntos cardinales, localizacion espacial,

interpretacion de planos y escalas.

5. Simon the Sorcerer: para Lengua. Requiere ejercitar diversas habilidades:
psicomotrices, creativas, desarrollo del pensamiento deductivo, y otras de caracter

analitico, de toma de decisiones o de resolucion de problemas.
6. La Pantera Rosa: para Conocimiento del Medio Social en Primaria. Esta

aventura gréafica de tipo arcade se plantea como una ayuda para los tres ciclos de

la Primaria: inicial, medio y superior. En cada uno propicia el ejercicio de
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diversas habilidades visuales y motrices en el inicial; comprension oral y escrita

en el medio; adquisicion de valores y generacion de hipétesis en el superior.

7. Indiana Jones y el destino de la Atlantida para Adquisicion de valores . Por
su naturaleza, este juego de aventuras propicia tanto el desarrollo de un marco

historico como la adquisicion de valores.

8. Civilization I1: para Ciencias Sociales. Este juego de estrategia y simulacién
potencia la organizacion espacial, obliga a establecer prioridades y analizar
constantemente los recursos, pero puede emplearse también para reconstruir la

evolucion histdrica de las grandes civilizaciones de la Historia.

Un carécter ludico y entretenido, junto a un alto valor en estimulacion auditiva,
Kinestésica, visual, etc. En muchos aprendizajes, los objetivos nebulosos o difusos
hacen que los estudiantes se pierdan en una selva de propuestas con la inseguridad
de comprobar su mejoramiento el logro de unos objetivos claros y la busqueda de
los medios méas apropiados para lograrlos debe ser la base de todos los
Videojuegod educativos.

1.3.2 COMPORTAMIENTOS QUE SE RELACIONAN CON LOS
VIDEOJUEGOS.

El reto se presenta como el elemento dinamizador de su comportamiento. Es una

continua llamada a la superacion personal.

La competitividad, generada no sélo por el propio desarrollo del juego, sino
también por la situacién de enfrentamiento con otros compafieros., quiza por la
lucha misma y por saber quién es el vencedor. El valor de la competitividad se ha
ido acrecentando en los ultimos tiempos en la sociedad actual, y los chicos no

escapan a su poder fascinador.
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La existencia de incentivos es clara, pues obtener una puntuacion o pasar una
pantalla es muy estimulante. Cada fase superada supone una gratificacion que no
obtienen en otros actos de su vida es una recompensa interna que a veces conlleva

a otra externa debido a la competencia de los grupo.

1.3.3 FACTORES QUE SE PRESENTAN EN LOS VIDEOJUEGOS:

La autoestima se acreciente a medida que los objetivos propuestos se obtienen.

La individualizacion y el ritmo personal que se impone el jugador, frente al

anonimato colectivo de la clase y el desentendimiento de los educadores.

A ello hay que afadir los problemas de identificacion proyeccion de sus
fantasias como consecuencia de los contenidos simbodlicos de los propios
videojuegos, repletos de personajes famosos, admirados por ello, como futbolistas
0 actores.

Frente a todo ello, la escuela aparece como un espacio rutinario, carente de
atractivos. A las caracteristicas sefialadas, se pueden afiadir otras de tipo

sociologico.

Ante todo, los videojuegos son una actividad de ocio; y como tal actividad,

voluntaria. Algo, por tanto, muy diferente de lo que sucede con la escuela.

Los videojuegos se realizan con el grupo de pares, amigos y comparieros; en esto

también se distingue de la situacién estudiantil.
Carecen del rigor de un horario y de un espacio determinado. La ausencia de

factores espaciotemporales hace que los encuentros para el juego se rodeen de

acontecimientos de ocio y entretenimiento.
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El atractivo de la cultura electrdnica entre las nuevas generaciones es evidente.

El menor control parental sobre el juego, al ser una actividad poco conocida para

los padres, la dota de un cierto halo de evasion e independencia.

De los puntos analizando podemos sacar la conclusion de que el uso de los
videojuegos en la ayuda para determinados aprendizajes y entrenamientos es muy
positivo, tal y como se demuestra en el terreno del tratamiento de los problemas
de aprendizaje, la ayuda para resolver problemas, para responder a cuestiones
relacionadas con la escuela, las drogas, la familia, aspectos morales, etc. Los
videojuegos permiten aumentar la motivacion para el aprendizaje de diversas
materias como las matematicas y las ciencias, y el conjunto de las ensefianzas.
Ademas pueden ser utilizados como entrenamiento eficaz en programas de tipo
viso-motor, desarrollo del pensamiento reflexivo, mejora de las habilidades de los
pilotos de avion, reducir el nimero de errores de razonamiento, predictores de los
tests de lapiz y papel, mejorar la eficacia de los trabajadores sociales, conseguir un
mayor control de los tiempos de reaccién, y servir de enfrentamiento ante
situaciones vitales que pueden ser simuladas, como es el caso de la resolucion de

problemas, tema en el que se muestran muy eficaces.

1.4 VENTAJAS Y DESVENTAJAS DE LOS JUEGOS ELECTRONICOS

1.41 VENTAJAS:

Adquisicion de destrezas y habilidades

Tal vez el campo mas interesante en el ambito de los videojuegos y la educacion

sea el referido a estudiar las destrezas y habilidades que pueden desarrollar los

videojuegos en la mente infantil.
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Percepcion y reconocimiento especial.

Desarrollo del discernimiento visual y la separacion de la atencion visual

Desarrollo l6gico inductivo

Desarrollo cognitivo en aspectos cientifico-técnicos

Desarrollo de destrezas complejas

Representacion espacial

Descubrimiento inductivo

Desarrollo de cédigos iconicos

Construccion de género

Te relaja

Te entretiene

Te aleja de otros vicios peores

A veces te ayuda a desarrollar destrezas

Te educa en caso de juegos educativos

Te diviertes
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Para CASEY, (1992) “hace una valoracion positiva de los videojuegos en lo que
respecta al desarrollo de destrezas y capacidades de tipo multisensorial, tanto
auditivo como visual, y kinestésico

Ciertamente, los videojuegos permiten un alto desarrollo de habilidades ligadas a
la lateralidad y la coordinacion 6culo-manual. Los juegos electronicos apuntan la
importancia desde una Optica meramente artistica, mas alld de toda otra
consideracion. La necesidad de considerarlos como una forma de arte narrativo es
motivo suficiente para incluirlos entre las artes visuales que deben ser incluidas en

el curriculo escolar.

HEPBURN (2000), quien sostiene que “las discusiones sobre sus valores son
fundamentales para desentrafiar las interrogantes sobre sus posibles efectos

daninos”.

Entonces, si algo aparece como perjudicial para el desarrollo cultural y educativo,
nada mejor que incorporarlo a estos ambitos para poder examinarlo, valorarlo y

conocer mejor su alcance.

Uno de los temas dominantes en las investigaciones examinadas es el de la
necesidad de afrontar el estudio de los valores criticos que los nuevos medios
transmiten y las modalidades cognitivas que ponen en juego. Bastantes estudios se
muestran preocupados por el imparable papel de las nuevas tecnologias en todos
los 6rdenes de la vida. De ahi que apunten a la necesidad de realizar
intervenciones educativas tendentes a contrarrestar sus efectos, tanto cognitivos
como sociales, en unos casos; o0 a plantear seriamente la necesidad de incorporar
al aula el estudio critico de estos medios y sus procedimientos. Se plantea esta
intervencion, interesdndose por potenciar la alfabetizacion clasica; en especial, la

lectura.
Por otro lado, FILENI, F. (1988) “lejos de suponer un obstaculo para la practica

de las relaciones sociales, parecen estar relacionados con una mayor extroversion,

una mayor frecuencia de trato con los amigos y una mayor socializacion”
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Por consiguiente, los videos juegos fomentan la sociabilidad, si se puede afirmar
que existe una fuerte relacion: aquellos que son mas jugadores tienen una mayor
vida social, ven mas a sus amigos, demuestran mayor extraversion y mayor
iniciacion social. Se debe reconocer que muchos de los juegos admiten mas de un
jugador y fomentan en cierto modo el juego en grupo. Por otra parte, los jugadores
de juegos electrénicos juegan acompafiados, por lo que los supuestos efectos

nocivos del juego solitario no parecen tener mucho fundamento.

En la parte educativa GIFFORD (1991) considera que, existen siete ventajas o
caracteristicas que hacen de los videojuegos un medio de aprendizaje mas

atractivo y efectivo:

e Permiten el ejercicio de la fantasia, sin limitaciones espaciales, temporales
0 de gravedad.

e Facilitan el acceso a otros mundos y el intercambio de unos a otros a
través de los gréficos, contrastando de manera evidente con las aulas
convencionales y estaticas.

e Favorecen la repeticién instantanea y el intentarlo otra vez, en un ambiente
sin peligro.

e Permiten el dominio de habilidades. Aunque sea dificil, los nifios pueden
repetir las acciones, hasta llegar a dominarlas, adquiriendo sensacién de
control.

e Facilitan la interaccién con otros amigos, ademas de una manera no
jerarquica, al contrario de lo que ocurre en el aula.

e Hay una claridad de objetivos. Habitualmente, el nifio no sabe qué es lo
gue esta estudiando en matematicas, ciencias o sociales, pero cuando juega
al VJ sabe que hay una tarea clara y concreta: abrir una puerta, rescatar a
alguien, hallar un tesoro, etc. lo cual proporciona un alto nivel de

motivacion.
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e Favorece un aumento de la atencién y del autocontrol, apoyando la nocion
de que cambiando el entorno, no el nifio, se puede favorecer el éxito

individual.

Para (GREENFIELD, 1985) entre las lineas iniciaticas de investigacion en este
terreno, se sefiald también “el valor de los juegos electronicos en aquellos nifios
con dificultades de aprendizaje en materias y habilidades basicas Varios autores
comprobaron que, gracias a los videojuegos, los estudiantes eran capaces de

percibir sus carencias e intentar solucionarlas”.

Lo expuesto muestra que, la adaptabilidad y versatilidad de esos juegos
permitirian su utilizacién en casos donde la integracién escolar presentaba
importantes problemas sobre todo, gracias a la activa implicacién de los jovenes
en los videojuegos; y también por el control sobre el juego como elemento

motivador y dinamizador del aprendizaje.

Por consiguiente, existe una serie de ventajas, tal y como se habia detectado en un
principio: el aprendizaje encubierto puede sustituir al aprendizaje formal,
venciendo la normal resistencia. Por otra parte, el aprendizaje individual puede

permitir el logro de objetivos més realistas, superando las dificultades del miedo

al publico o al grupo.

1.4.2. DESVENTAJAS:

e Te puede consumir mucho tiempo sin darte cuenta

e Sepueden convertir en un vicio

e Se gasta tiempo y dinero

e La influencia de ciertos juegos te inducen violencia
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e Relacion entre videojuegos y violencia infantil.

e Diferencias de género en relacion a los videojuegos.

Segun DUBOW AND MILLER (1996, pag. 76) dice “La violencia y el sexo en
la programacién infantojuvenil de television ha sido y es una constante
preocupacion en la atenciébn de investigadores, educadores y en las

administraciones de todo el mundo”.

Por lo mismo, es necesaria una normativa dirigida a la proteccion del menor y
sobre la programacion destinada al puablico infantojuvenil, para que las
Instituciones velen porque los contenidos de los programas y no vayan en contra
del desarrollo mental, fisico o moral de los jovenes. Particularmente, para que
estos programas no contengan pornografia ni violencia. A pesar de la apatia y
descontrol que caracteriza en cierta manera a la juventud, estos frente a los
videojuegos quieren superarse, aprender los trucos, resolver los problemas que se
les plantean y buscar soluciones inteligentes. Pero es importante que donde existe
el desafio de un joven en crecimiento haya un adulto para encararlo. Si bien la
mejor manera de educar es poner limites con amor, el acercarnos a nuestros hijos
y conocer su mundo (incluidos los videojuegos que lo entretienen) sera el mejor
medio para protegerlos de las desventajas que puedan existir y hacer frente a las

mismos; una guia y orientacion nunca esta de mas.

1.5. TIPOS DE JUEGOS ELECTRONICOS

Para BAUDRILLARD, J. (1998, pag, 2) “La historia comercial de lo que hoy
conocemos como videojuegos se inici6 en otofio de 1972 en una sala de billares
de una pequefia poblacion de California. Se trataba de Pong, un programa de
gréficos simples y utilizacién muy sencilla que evocaba a un juego de tenis o ping

pong fabricado por una pequefia compaiiia llamada Atari”
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Los primeros juegos eran sistemas cerrados que ofrecian al jugador un escaso
namero de variantes posibles sobre las que podia ejercer un control. A pesar de
este nivel parcial y limitado de interactividad, el hecho de que por primera vez
fuera posible dirigir lo que sucedia en la pantalla del televisor los hacia
especialmente atractivos. Los videojuegos han sido, en efecto, el primer medio en
combinar la multiplicacion de estimulos y el dinamismo visual de la television

con la participacion activa del usuario.

Segun KINDER, M. (1991, pag. 1) “Los videojuegos forman parte de un
supersistema: una red de intertextualidad construida alrededor de un personaje o
un grupo de personajes imaginarios o reales que atraviesa diversos modos de

produccion medidtica y que gusta a diferentes grupos de edad, de sexo y étnicos”.

Por consiguiente, al convertirse en un evento mediatico su éxito comercial da
lugar a comentarios que a su vez alimentan y aceleran este éxito comercial. Sin
embargo, dichos personajes o grupo de personajes al ser imaginarios ubican al
joven en un contexto irreal, de ahi la necesidad de seleccionar juegos electronicos
con un contenido educativo que si exigen en el merado, labor exclusiva de los
padres. Juegos electronicos que se pueden encontrar en el mercado. La variedad
es bastante grande de productos encontrados en el mercado y para cada faja de

edad algunos tipos de juguetes tienen mas éxito con su determinado publico.

Estan los de horror y el mejor es: Resident Evil 4,
Shooters en primera persona: Halo 3 O Half Life2
Shooters en 3ra persona: Gears of war,

Accién: God of war 2,

Free run: GTA 4

Simulacion: Los Sims,

Plataforma: Zelda del Wii o Mario Galaxy,
Carreras: Gran Turismo,

RPG: Final fantasy
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Deportes: la serie Madden o el FIFA 08
Y RPG significa: Role playing game o sea juegos del roll

1.6 EFECTOS DE LOS VIDEOJUEGOS VIOLENTOS EN LOS
ESTUDIANTES

Para BANCHON, M. (2006, pag. 2) “los juegos electronicos fomentan la

violencia entre nifos y adolescentes es la opinidon generalizada”.

Segun la tesista es dificil comprender el mundo del adolescente sin considerar el
gran impacto que los medios de comunicacion hacen en su vida. Los medios
compiten con las familias, los amigos, las escuelas y las comunidades en su
capacidad para moldear los intereses, actitudes y valores de los adolescentes. La
mayoria de los adolescentes ven television y peliculas, utilizan el Internet,
intercambian correos electrénicos, escuchan discos y emisoras de radio que van
dirigidas especificamente a ellos con musica y anuncios comerciales, y leen

articulos y anuncios en las revistas para adolescentes

SHERRAR, E. (2005, pag. 2) indican que el “ver demasiada violencia en la
television parece aumentar los comportamientos agresivos en los nifios, jovenes y
que el exponerse frecuentemente a la violencia hace que ésta sea menos

sorprendente y mas facil de aceptar”.

Efectivamente a medida que los adolescentes maduran, las horas excesivas de
television, los juegos electronicos y el uso de la computadora resultan en una
acumulacion de consecuencias negativas. Ademas de los efectos negativos
académicos y sicoldgicos, también existen malos efectos fisicos. Es asi los
estudiantes que reportan que ven mas television que sus comparieros generalmente
sacan peores notas en la escuela. El problema reside en que los adolescentes

frecuentemente se pasan horas interminables frente al televisor o enchufados a sus
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audifonos, alimentdndose pasivamente de todo lo que ven y oyen violencia, sexo,

maldiciones, estereotipos y personajes e historias totalmente fuera de la realidad.

Es asi como dar un paseo por el parque, realizar excursiones o practicar algun
deporte son actividades que se encuentran muy alejadas de lo que hoy en dia se
constituye como distraccién. Sin embargo, mucho se ha cuestionado acerca del rol

que ejercen los videojuegos en el desarrollo de los jovenes.

Lo mas cuestionable son los contenidos agresivos que poseen la mayoria de estos
juegos. No es normal y es perjudicial que todas las actividades se relacionen con
matar gente o ganarle al adversario. Asi se aprende por aprendizaje implicito que
para triunfar en la vida hay que competir y ganar, lo que parece indeseable. Un
alto porcentaje de las ideas en que se basan son violentas y agresivas, incluso
racistas. El papel que juegan los padres en este aspecto es fundamental, pues son
ellos precisamente quienes deben guiar a sus hijos a la hora de elegir esta variedad
de entretenimientos. Los padres deben poder distinguir los juegos violentos de los
educativos y asi generar condiciones no autoritarias, sino de didlogo para que el
joven se vincule a mundos ligados al conocimiento y la cultura. La creciente
adiccion en torno a este pasatiempo, que finalmente puede derivar en un
aislamiento y poca sociabilidad de los jovenes frente al mundo. Otro efecto

negativo lo constituye el deficiente desarrollo del lenguaje y de los sentidos.

1.6.1 SENALES QUE SE DEBEN TOMAR EN CUENTA.

Una sefal de alerta.

El uso y abuso de los videojuegos va en aumento y cada dia es mayor la cantidad

de jovenes que tiene acceso a este tipo de entretencion

PlayStation o Gameboy, la consola no es lo fundamental, lo determinante es estar

inmerso en este mundo virtual.
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Existen sintomas recurrentes entre los usuarios méas frecuentes de videojuegos y

que se constituyen en una sefial de alerta para los padres.

Ademéas de la conducta agresiva, los videoadictos pueden presentar nauseas,

vomitos, convulsiones y crisis de ausentismo.

A esto se agrega sudoracion, insomnio, pesadillas, estrés, tolerancia a la violencia
y una mezcla de dolor-placer-tension cuando los niveles de adrenalina suben,

sintoma cléasico de la adiccion.

Lamentablemente los padres en su mayoria, son distantes a este tipo de realidades
y el uso de los videojuegos se ha constituido comprobadamente en una gran
liberacion para ellos, porque mientras los adolecentes juegan, los padres tienen
tiempo para trabajar o para si mismos. El rol de los padres es, entonces, acercarse
a esta realidad e involucrarse en los temas y aficiones que realmente les interesan

a sus hijos.

Atrofia nuestra imaginacion.

Si establecemos una comparacién con la lectura, encontramos que ésta nos ofrece
codigos inmdviles compuestos por letras que son descodificadas en iméagenes al
ritmo en que el lector va leyendo, y si hay figuras estas se amplifican en el campo
de la imaginacion. En cambio, la televisiébn ya nos entrega una imagen en
formacion o completamente desarrollada, por lo tanto no necesitamos imaginarla.

Nuestra mente se vuelve ociosa para crear nuevas cosas.
Empobrece la capacidad del razonamiento abstracto.
El anélisis de las cosas es una cualidad deseable para todos los humanos Porque

nos permite ver que es lo que hay mas alla de lo que vemos, pero la television

destruye el analisis, inactiva y atrofia la capacidad de abstraccion para la
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comprension de los problemas, empobrece el pensamiento critico dificultando la
redaccion y la comprension en la lectura. Eso se debe a que se ha sustituido el
razonamiento légico basado en las premisas postulas verbalmente por el
pensamiento concreto dependiente de las imagenes que recibimos. Es decir, el
mensaje de las palabras es menos importante con relacion al contenido de las

imagenes las cuales dan una conclusién de un mensaje.

Atenta contra el libre albedrio y la identidad.

El ser humano llega a ser presa de la manipulacion colectiva y de los
constructores del rating que construyen la actual aldea global en la cual
habitamos. El teleadicto renuncia al esfuerzo, a la accidn persistente y tenaz, a la
investigacion; en definitiva, a ser cultor de su propio pensar y actuar. La carencia

del pensamiento abstracto y autbnomo les impide consolidar la propia identidad.

Debilita los lazos familiares.

Hace que la comunicacion se vuelva fragil, debilita la convivencia familiar
provocando desmembramiento en los hogares. La existencia de varios televisores
en el hogar divide a sus miembros por los diversos intereses que tienen sus
miembros, todos concentran méas atencion al programa y la conversacion se la

considera una interrupcion. Esto destruye los lazos afectivos de la familia.

Produce bajo rendimiento educativo.

En un trabajo reciente realizado por el Departamento de Educacion de California,
muestra claramente que los nifios que se sientan mas tiempo frente al televisor son
los que obtienen las peores notas en sus examenes. El efecto en el aprendizaje es
muy sencillo porque atrofia la imaginacion, destruye el razonamiento abstracto y
afecta la capacidad de decision para cumplir con su responsabilidad estudiantil.

Presentan un falso concepto de la realidad en la que vivimos:
Los comerciales, basicamente, ensefian que:
1) todos los problemas tienen solucion,

2) todos los problemas se resuelven rapidamente, y

73



3) todos los problemas se resuelven gracias a la intervencion de alguna técnica o

de determinado producto.

En este caso el mayor elemento de motivacion es el sexo, seguido por la amistad,
la propia persona, la autorrealizacion, la aceptacion social, entre otros. Los
mensajes publicitarios son la consecuencia de las inseguridades y de las
ansiedades del publico, y los empresarios de las televisoras no dejan de
explotarlas. Un cigarrillo le proporciona independencia al joven. A otro un par de
jeans le da estatus. Un perfume resuelve las dudas de un tercero en cuanto a su
feminidad o virilidad.

Induce a la violencia:

Encontramos que su conducta estaba plagada de acciones antisociales, desde el
robo y el vandalismo hasta los ataques con armas mortales. Los nifios adquirieron

habitos de agresividad que persistieron por lo menos por diez afios.

Hace que desperdiciemos nuestro valioso tiempo

Por cuanto son pocos los programas beneficiosos, comunmente las horas pasadas
frente al televisor es tiempo perdido. EI tiempo es nuestro recurso méas valioso y
lo desperdiciamos porque puede afectar en habitos, costumbres y pensamientos

erroneos que luego tomara tiempo corregirlas con ayuda profesional o familiar.

1.7 DEFINICIONES DE AGRESIVIDAD Y VIOLENCIA

Para HUNTINGTON, (1987, pag, 7), MOS Y OLIVER, (1988, pag. 17) Al
definir agresividad sefialan que “es una manifestacion basica en la actividad de los
seres vivos. Su presencia en la totalidad del reino animal y los resultados de las

investigaciones sobre la misma le dan el caracter de fendémeno "multidimensional”

Es asi que la agresividad es uno de los problemas fundamentales que enfrenta la
sociedad en el presente. De hecho es necesario preguntarse, si el ser humano es hoy mas
agresivo que en el pasado. La respuesta no es clara, pero si lo es el que la historia de la

humanidad esta llena de ejemplos de crueldad y agresividad en sus diversas
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manifestaciones. El presente, sin embargo, enfrenta a las personas con casos de violencia
y agresividad constantemente, dadas las posibilidades que brindan los medios de
comunicacion. Esta violencia se manifiesta contra el propio yo y los otros en forma
alarmante. Por otra parte, estas manifestaciones agresivas adquieren formas propias,

seglin el momento histérico que vivimos.

Para FREUD, Sigmund (1986) “El hombre no es una criatura tierna y necesitada
de amor, que solo osara defenderse si se le atacara, sino, por el contrario, un ser
entre cuyas disposiciones instintivas también debe incluirse una buena porcion de

agresividad”.

El individuo es definido en este concepto, como un lobo para el hombre. Tal afirmacion
es justificada en virtud del comportamiento del ser humano, por la observacion de
actitudes hostiles que permean las relaciones de los individuos en sociedad. El racismo, la
discriminacion de todo tipo, las guerras, son ejemplos que justificar esta posicion. Sin
embargo, dado que tal hostilidad no conviene a la sociedad, porque provoca su
desintegracion, dificulta el trabajo y reduce la productividad humana. Por tal motivo, la
cultura debe propiciar mecanismos para contener la fuerza de los instintos, cuyo poder es
mayor que el de la razén. Algunos de estos mecanismos para contener la agresividad
instintiva son la amistad, las restricciones sexuales, legales y los preceptos morales e
ideales. Sin embargo, con esto solamente se logra controlar sus manifestaciones mas
obvias, pero no asi las mas sutiles, ejemplo de ello son los comportamientos que se
asumen en circulos sociales, donde se descarga hostilidad contra los que no forman parte

del mismo, asumiendo la diferencia como una justificacion para tales comportamientos.

Para WEISINGER (1988, pag. 32), en la raiz de la conducta agresiva esta la ira.
La define como "una sensacion de disgusto debida a un agravio, malos tratos u
oposicion. Y que normalmente se evidencia en un deseo de combatir la posible

causa de ese sentimiento".

Considerando la existencia de cuatro emociones basicas: alegria, tristeza, miedo y
rabia, esta Ultima seria la mas préxima a la ira. Cuando se manifiestan en sentido
pleno, la rabia es una emocién incompatible sincrénicamente con la tristeza, del

mismo modo que lo son entre si el miedo y la alegria. Tanto la rabia como la
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alegria tienen un caracter expansivo. Por su parte, la tristeza y el miedo se

manifiestan corporal y cognitivamente con caracter de rebeldia.

Segun ROJAS, L. (1995, pag. 15) violencia es “el uso incondicionado de la
fuerza fisica en contra de un semejante con el propoésito de herir, abusar, robar,

humillar, dominar, ultrajar, torturar, destruir, o causar la muerte”.

Entonces la violencia se genera como el resultado de los reiterados estimulos
ensefianzas con contenidos violentos, impuestos en el hogar, en la escuela, y en la
sociedad, obligando al modificar naturalmente al cerebro y a todo el organismo,

para el almacenamiento de dichos contenidos como memorias patoldgicas.

La formacion de memorias para los comportamientos agresivos - violentos
requiere de minimas condiciones cognitivas, por la intensidad y duracion de los
estimulos que las generan y el importante compromiso afectivo que las involucra,
al desaparecer dichos estimulos. La relacion entre videojuegos y violencia ha sido
habitualmente estudiada en el &mbito de la psicologia, pero, por lo que tiene de
aprendizaje conductual, también puede ser considerada desde el &mbito de la

educcion.

1.8 JUEGOS ELETRONICOS INFLUENCIA EN LA CONDUCTA DE
LOS JOVENES.

La Fundacion de la Familia Kaiser (2005). “Con una exposicion repetida, se
pueden desensibilizar a los efectos reales de la violencia. Los nifios expuestos de
esta manera pueden actuar agresivamente, sin ningun sentido de las

consecuencias”.

Efectivamente, muchos programas de television y juegos electrénicos presentan
situaciones de violencia y destruccion. Los estudios de investigacion han

mostrado que los nifios que estan expuestos a imagenes violentas estan
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inicialmente asustados y traumatizados. La television y los juegos electrénicos
pueden tener un efecto negativo en la salud fisica y emocional de los nifios, en su

desarrollo social, en sus habilidades académicas y en su conducta.

Para LONG, S. , W. (1984). Sefialan que “Esto, unido a otros factores
enormemente atractivos para la infancia como pueden ser el reto y la curiosidad,
supone en el videojuego un altisimo valor de motivacion de cara a su integracion

en el ambito educativo”.

Como vemos, se destaca la capacidad motivadora que poseen los videojuegos
como estimulo de la fantasia infantil. Hay que afiadir, ademas, los demas atributos
de los videojuegos: en especial, la interactividad. No obstante, se sefialan dos
principios esenciales para su eficacia en el proceso docente: la necesidad de
utilizarlos en periodos de aprendizaje programados al respecto, y la conveniencia
de que esos periodos no sean excesivamente largos, al objeto de evitar una
desvirtuarian de sus potencialidades. Entonces, se debe poner de relieve las
importantes ventajas motivadoras de los videojuegos con vistas a una mayor
eficacia instructiva, pero siempre que su utilizacion se integre en una

programacion previamente establecida.

Para ANDERSON, Craig (2009) indica que “profesionales médicos sefialan que
la sobreexposicion de los chicos frente a la computadora o playstation puede
acarrear distintas afecciones como tendinitis, dolores de espalda y molestias
musculares. Los juegos violentos modifican la conducta”. (La Academia

Norteamericana de Pediatria)

Muchas veces los adultos presenciamos, sin terminar de comprenderlo, como los
chicos pasan largas horas frente a la pantalla de la television jugando a la
playstation. Tal apasionamiento los lleva a saltearse comidas, evitar los deberes
escolares y a no comunicarse con el resto de la familia. Son muchos los padres,
que confiesan que no saben cOmo manejar esa situacion. Esta exposicion genera

en los chicos: molestias musculares, tendinitis, dislocacion de los hombros,
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dolores de espalda, problemas de postura y “codo de tenista”. A estas dolencias se
les suman otras -més peligrosas para la sociedad- relacionadas con la conducta.
Ya que la violencia de los videojuegos provocaria en quienes juegan mayor

agresion fisica en la escuela.

ANDERSON, Craig (2009) “La utilizacion constante y excesiva de la consola de
juegos provoca problemas traumatoldgicos y ortopédicos. Sin embargo, la
solucion no es dejarla de lado o convencer a chicos y grandes para que dejen de
jugar. Lo importante es complementar esa actividad, que sin lugar a dudas divierte
y da placer, con otras”. (La Academia Norteamericana de Pediatria)

De acuerdo a lo sefialado la sobreexposicion a la playstation genera numerosas
dolencias fisicas, distintas investigaciones concluyen que la violencia de los
videojuegos provoca en quienes los juegan mayor agresion fisica en la escuela.
Aunque la television es de gran beneficio para nuestra sociedad actual, también es
el causante de muchas tragedias familiares. Es indiscutible como impactan en
nifios, jovenes y adultos el uso inadecuado de los juegos electrénicos y la
observacion de peliculas, series y programas de television.

No se debe permitir que esta influencia cambie su conducta y estilo de vida o
afecte a su hogar. Lo impactos negativos de la television son muchos y existen
muy pocos Programas beneficiosos en la actualidad, los programas culturales son
muy raros 0 no comerciales porque no son apoyados por los padres. En los
comerciales existe muy poco énfasis en la adecuada nutricidn, el desarrollo de las
facultades mentales y el ejercicio que son factores muy importantes para la salud

vital integral.

CAPITULO II

2. DISENO DE LA PROPUESTA
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2.1. BREVE CARACTERIZACION DE LA INSTITUCION

El Instituto Tecnoldgico Vicente Ledn, nace como colegio el 7 de Mayo de 1840.
Por razones de organizacion empieza a funcionar el 24 de Mayo de 1842. Desde
esta fecha forma generaciones de hombres y mujeres eminentes, magistrados,
profesionales distinguidos, técnicos capaces, ciudadanos que han contribuido al

engrandecimiento de la tierra del benefactor, Dr. Vicente Leon Arguelles.

En 1980 se transforma en Instituto Técnico Superior, y en 1996 es ascendido a
Instituto Tecnoldgico. El Instituto Tecnol6gico Vicente Ledn tiene como misién
formar profesionales competitivos, humanistas, creativos e innovadores basados
en valores éticos y morales, capaces de solucionar problemas inherentes a la

sociedad, con un modelo pedagogico constructivista y con tecnologia de punta.

El Instituto Tecnoldgico Vicente Ledn goza de local propio, infraestructura
adecuada, esta capacitado de acuerdo a los servicios que presta, el personal que
conforma la institucion esta profesionalmente capacitado, tiene el apoyo de
autoridades locales y nacionales, de los padres de familia y comunidad. Existen en
total 2.392 estudiantes distribuidos en diferentes secciones de acuerdo a las
edades de los mismos. Tiene dos edificios en el Edificio Central recibe clases la
Seccion Diurna y el Superior, en el Edificio de la Cocha los estudiantes del

bachillerato y de la seccion Nocturna.

Seccion Diurna

Ciclo Basico 843, Bachillerato 911.

Seccion Nocturna.

Ciclo Basico 219, Bachillerato 169, Superior 250.

La institucion cuenta con una infraestructura que se nombra a continuacion:
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Laboratorios Consultorio médico Departamento de Orientacion (DOVE). Teatro
Piscina Canchas de Futbol, Indorfutbol y voleibol, Sala de Dibujo, Coliseo

Autoridades de la Institucion:
Rector (E) Dr. Nelson Vaca Estrella Vicerrector, Lic. Carlos Guanotasig,

Inspector General Dr. Jorge Mogro, Msc.Edgar Acosta Sub Inspector General.

Personal Docente
Est4 conformado por 100 maestros distribuidos 50 en el Edificio Central y 50 en
el Edificio de la Cocha en las diferentes areas y secciones que conforman la

institucién. Profesores a contrato 25.

Con lo referente al Area del Departamento de Orientacion vocacional del Colegio
no cuenta con material adecuado ni con una Guia de Apoyo sobre la Influencia de

los juegos electronicos.

2.2. METODOLOGIA
2.2.1. Tipo de investigacion

El tipo de estudio realizado fue de carécter descriptivo, en vista de que el objetivo
fue examinar un tema poco estudiado en el &mbito de las instituciones educativas
de nivel medio de nuestra ciudad, y por su supuesto, es el primero en el Instituto
Tecnologico “Vicente Ledn”, por cuanto determina la necesidad de comprobar la

relacion del comportamiento de los jovenes con el uso de los juegos electronicos.

2.2.2 Métodos de investigacion

Meétodo Descriptivo.- Con el que se descubrié y confirmé la realidad de la
utilizacion de los juegos electronicos en un ambiente concreto partiendo de una
conceptualizacion muy global, lo que a su vez nos permitio disefiar estrategias

que contribuyan a encontrar soluciones permanentes a esta problematica.
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Estadistica Descriptiva.- En vista de que fue necesario organizar los datos y
calcular los indices estadisticos para una muestra. Y el empleo de estos indices

permitira determinar si responde a los objetivos de la investigacion.

Método Teodrico-Empirico.- Puesto que fue necesario realizar un andlisis y
sintesis de fuentes bibliogréficas y aplicar encuestas y por ende cuestionarios,
respectivamente. Estos métodos al ser aplicados permitieron descubrir o
confirmar la realidad del comportamiento de los estudiantes y su relacion con los

juegos electrénicos.

2.2.3 Técnicas de investigacion
Las técnicas utilizadas en este estudio fueron:

Encuesta.- La encuesta fue aplicada a través de un cuestionario de preguntas a los

estudiantes y docentes del Instituto Tecnoldgico “Vicente Leon”.

Plan de procesamiento y analisis

Estos resultados procedentes de la aplicacion de los instrumentos fueron
tabulados, organizados para luego ser procesados en términos de medidas
descriptivas como son: distribucion de frecuencia y porcentajes.

Para el caso se orientaron mediante los siguientes pasos:

1. Para cada item se establecid la cantidad y porcentaje de opinién.
2. Se agruparon las respuestas de acuerdo a las dimensiones del estudio.
3. Se procesaron los datos obtenidos.

2.2.4 Problemay Muestra

Teniendo claro que las muestras se dividen en aleatorias o probabilisticas y en no

aleatorias o no probabilisticas, la muestra del presente trabajo de investigacion se
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constituye en no probabilistica para los estudiantes y docentes, por no ser tan

numerosos, se tomard a todo el universo, a saber, 8 docentes y 70 estudiantes,

pertenecientes a los paralelos A, B de los octavos afios de Educacion Basica del

Instituto Tecnologico “Vicente Ledn”, como se registra en el siguiente cuadro.

MUESTRA CANTIDAD PORCENTAJE
Docentes 8 10.25%
Estudiantes 70 89.74%
TOTAL 78 99.99

2.3. ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS OBTENIDOS
DE LA ENCUESTA DIRIGIDA A LOS DOCENTES

PREGUNTA 1. ;De la observacion realizada por usted como docente, cuales
considera son las actividades mas frecuentes realizadas por los estudiantes el

tiempo libre?(seleccione una sola alternativa)

Cuadro N° 1.

TITULO: Actividades mas frecuentes

ALTERNATIVA F| %

Lectura

Juegos electrénicos 5| 62

Deportes 1|13

Salida con amigos 2 | 25
TOTAL 8 | 100

FUENTE: Personal Docente del Instituto Tecnoldgico Superior “Vicente Leon

ELABORADO POR: Marlene Cordones

Grafico N° 1.

TITULO: Actividades mas frecuentes

ANALISIS E INTERPRETACION

b

M

M Lectura
M Juegos electrénicos
Deportes

M Salida con amigos
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El 62% de los docentes sefialan que las actividades més frecuentes realizadas por
los estudiantes el tiempo libre son los juegos electrénicos, el 13% opina que es el
deporte, un 25% salida con los amigos.

El andlisis revela que la mayor parte de la poblacion estudiantil dedica su tiempo
libre a los juegos electrénicos.

PREGUNTA 2. (Cree usted que los juegos electrénicos influyen en el proceso
de aprendizaje de los estudiantes?

Cuadro N° 2.

TITULO: Juegos electrénicos y actividades de aprendizaje

ALTERNATIVA F| %
Si 6 | 75
No 2 | 25

TOTAL 8 | 100

M

FUENTE: Personal Docente del Instituto Tecnoldgico Superior “Vicente Ledn’
ELABORADO POR: Marlene Cordones

Gréafico N° 2.

TITULO: Juegos electrdnicos y actividades de aprendizaje

mSi

H No

ANALISIS E INTERPRETACION

El 75% de la poblacién encuestada considera que los juegos electronicos si
influyen en el proceso de aprendizaje de los estudiantes, mientras que un 25%
opina que no.

A partir de este andlisis es necesario crear conciencia en los estudiantes en cuenta

a no invertir demasiado tiempo en los juegos electronicos.
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PREGUNTA 3. (Cree que la mayoria de alumnos tiene acceso a utilizar los
juegos electrénicos?

Cuadro N° 3.
TITULO: Acceso a los juegos electrénicos

ALTERNATIVA F | %
Si 7 | 87
No 1] 13

TOTAL 8 | 100
FUENTE: Personal Docente del Instituto Tecnoldgico Superior “Vicente Le6n”
ELABORADO POR: Marlene Cordones

Gréfico N° 3.

TITULO: Acceso a los juegos electronicos
mSi
H No
ANALISIS E INTERPRETACION
El 87% de las personas investigadas opinan que la mayoria de alumnos si tienen
acceso a utilizar los juegos electronicos, mientras que un 17% considera que no.
Este analisis deja claro la necesidad de privar el acceso de los estudiantes a los
juegos electrdnicos, sea en el establecimiento, en el hogar, o en donde el maestro
y los padres de familia tengan autoridad para hacerlo.
PREGUNTA 4. (Ha observado usted que los estudiantes utilizan
frecuentemente los juegos electronicos?
Cuadro N°4.
TITULO: Uso frecuente de los juegos electrénicos
| ALTERNATIVA | F | % |
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Si 6 | 75
No 2 | 25

TOTAL 8 | 100
FUENTE: Personal Docente del Instituto Tecnoldgico Superior “Vicente Le6n”
ELABORADO POR: Marlene Cordones

Graéfico N° 4.

TITULO: Uso frecuente de los juegos electronicos
W Si
E No

ANALISIS E INTERPRETACION
El 75% de las personas consultadas sefialan que los estudiantes si utilizan
frecuentemente los juegos electronicos, un 25% opina que no.
La mayor parte de la poblacion investigada utiliza de manera frecuente los juegos
electronicos.
PREGUNTA 5. (Cual cree Ud. Que es el motivo principal para que los
estudiantes asistan a este tipo de juegos?
Cuadro N°5.
TITULO: Motivo para uso de los juegos electronicos
ALTERNATIVA F|l %
Diversion 6 | 75
Desintegracion familiar 1|12
Adiccion 1] 13

TOTAL 8 | 100

FUENTE: Personal Docente del Instituto Tecnologico Superior “Vicente Ledn

ELABORADO POR: Marlene Cordones

Grafico N95.

b

M
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TITULO: Motivo para uso de los juegos electronicos

1,13%

M Diversion
B Desintegracion familiar

Adiccién

ANALISIS E INTERPRETACION

El 75% de los docentes mencionan que el motivo principal para que los
estudiantes asistan a este tipo de juegos es la diversion, el 12% considera que es la
desintegracion familiar, el 13% sefiala que es la adiccidn a este tipo de juegos.

La mayor parte de la poblacion encuestada participa en los juegos electrénicos por
diversion.

PREGUNTA 6. ¢(En qué lugar los estudiantes pueden acceder a los juegos
electronicos facilmente?(seleccione una sola alternativa)

Cuadro N°6.
TITULO: Lugar de acceso a los juegos electrénicos

ALTERNATIVA F | %

Casa 3 | 37

Colegio

Lugares especificos de juegos electrénicos 5| 63
TOTAL 8 | 100

FUENTE: Personal Docente del Instituto Tecnoldgico Superior “Vicente Le6n”
ELABORADO POR: Marlene Cordones

Grafico N° 6.

TITULO: Lugar de acceso a los juegos electronicos
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5,63%

ANALISIS E INTERPRETACION

El 37% de la poblaciéon encuestada indica que el

M Casa

M Colegio

Lugares especificos de
juegos electronicos

lugar en que los estudiantes

pueden acceder a los juegos electronicos facilmente es la casa mientras que un

635 opina que son sectores especificos de juegos electrénicos.

El anélisis revela que la mayor parte de los estudiantes tienen identificados

lugares especificos de juegos electrénicos.

PREGUNTA 7. ¢ A su criterio, cuéles son los efectos que provocan los juegos

electronicos?
Cuadro N° 7.

TITULO: Efectos de los juegos electronicos

ALTERNATIVA f | fr%

Estado de animo

En las relaciones familiares 1] 12

En el rendimiento escolar 5| 63

Actitud violenta

Personalidad agresiva 2 | 25
TOTAL 8 | 100

FUENTE: Personal Docente del Instituto Tecnoldgico Superior “Vicente Leon”
ELABORADO POR: Marlene Cordones

Grafico N° 7.
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TITULO: Efectos de los juegos electronicos

B Estado de animo
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familiares
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M Actitud violenta

H Personalidad agresiva

ANALISIS E INTERPRETACION

El 12% de los docentes mencionan que los efectos que provocan los juegos
electronicos se evidencian en las relaciones familiares, el 63% considera que es en
el rendimiento escolar, y un 25% opina que promueve una personalidad agresiva.
Los efectos que provocan los juegos electronicos se hacen visibles en el
rendimiento académico, de acuerdo con la mayor parte de la poblacion
encuestada.

2.4 RESULTADOS OBTENIDOS DE LA ENCUESTA DIRIGIDA A LOS
ESTUDIANTES

PREGUNTA 1. {Conoce Ud. Acerca de los juegos electrénicos?
Cuadro N°8.
TITULO: Conocimiento de los juegos electronicos

ALTERNATIVA f | fr%

Si 66 | 94

No 4 6
TOTAL 70 | 100

FUENTE: Estudiantes del Instituto Tecnologico Superior “Vicente Leon”
ELABORADO POR: Marlene Cordones

i Gréfico N° 8.
TITULO: Conocimiento de los juegos electronicos

88




4, 6%

mSi

H No

ANALISIS E INTERPRETACION

El 94% de la poblacion consultada si conoce acerca de los juegos electronicos, sin
embargo un 6% opina que desconoce de dichos juegos.

La mayor parte de la poblacion estudiantil esta al tanto de la incidencia de los
juegos electrénicos.

PREGUNTA 2. ;Cual es la frecuencia de uso que hace Ud. De los juegos

electronicos en su vida particular y cotidiana?

Cuadro N° 9.

TITULO: Frecuencia de uso de los juegos electronicos

ALTERNATIVA f | fr%

Diariamente 2 3

2-3 veces por semana 30| 43

Fin de semana 34| 48

Nunca 4 6
TOTAL 70 | 100

FUENTE: Estudiantes del Instituto Tecnologico Superior “Vicente Ledn”
ELABORADO POR: Marlene Cordones

i Gréfico N° 9.
TITULO: Frecuencia de uso de los juegos electrénicos
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ANALISIS E INTERPRETACION

El 2% de la poblacion encuestada sefiala que la frecuencia de uso que hace de los
juegos electrénicos en su vida particular y cotidiana es de caracter diario, el 43%
lo hace 2-3 veces por semana, un 48% cada fin de semana, el 6% no utiliza nunca

los juegos electrénicos.

La mayor parte de los estudiantes utilizan juegos electronicos con marcada
frecuencia en su vida particular y cotidiana.

PREGUNTA 3. ¢{Cuales son los lugares méas frecuentes donde utiliza los juegos
electrénicos?

Cuadro N° 10.
TITULO: Lugares frecuente de uso de los juegos electronicos

ALTERNATIVA f | fr%
Casa 21 30
Centros comerciales 16 | 23
Centros de computo 25| 36
Colegio 5 7
Otros 3 4
TOTAL 70 | 100

FUENTE: Estudiantes del Instituto Tecnologico Superior “Vicente Ledn”
ELABORADO POR: Marlene Cordones

Grafico N° 10.

TITULO: Lugares frecuente de uso de los juegos electronicos
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ANALISIS E INTERPRETACION

El 30% de los estudiantes menciona que los lugares mas frecuentes donde utiliza
los juegos electronicos es el hogar, el 23% opina que son los centros comerciales,
el 36% opina que son los centros de computo, el 7% indica que es en el colegio,
un 4% menciona que son otros lugares.

De acuerdo con el analisis realizado un porcentaje considerable de la poblacion
estudiantil tiene como lugares mas frecuentes donde utiliza los juegos electronicos
el hogar, los centros comerciales y los centros de computo.

PREGUNTA 4. ¢Alguna vez ha dejado de hacer las tareas del colegio por
asistir a los juegos electronicos?

Cuadro N° 11.

TITULO: Tareas escolares y los juegos electronicos

ALTERNATIVA f | fr%

Si 48 | 69

No 22 | 31
TOTAL 70 | 100

FUENTE: Estudiantes del Instituto Tecnoldgico Superior “Vicente Leon”
ELABORADO POR: Marlene Cordones

Grafico N° 11.

TITULO: Tareas escolares y los juegos electrénicos
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mSi

H No

ANALISIS E INTERPRETACION

El 69% de los estudiantes contesta que si ha dejado de hacer las tareas del colegio
por asistir a los juegos electronicos, el 31% opina que no.

Los juegos electronicos afectan el cumplimiento de las tareas escolares, segln el
criterio de la mayor parte de los estudiantes encuestados.

PREGUNTA 5. ;Como valora Ud. Genéricamente los efectos que producen
los juegos electrénicos en sus calificaciones?

Cuadro N° 12.
TITULO: Valoracion de los juegos electronicos

ALTERNATIVA f [frY

Positivo 8 | 11

Negativo 62 | 89
TOTAL 70 | 100

FUENTE: Estudiantes del Instituto Tecnologico Superior “Vicente Ledn”
ELABORADO POR: Marlene Cordones

) Grafico N° 12.
TITULO: Valoracion de los juegos electronicos
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ANALISIS E INTERPRETACION

El 11% de los estudiantes consultados consideran que los efectos que producen
los juegos electronicos en sus calificaciones es positivo, mientras que el 89% de
los estudiantes opina que es negativo.Los juegos electronicos inciden
negativamente en las calificaciones, segun el criterio de la mayor parte de los
estudiantes encuestados.

PREGUNTA 6. ¢Ha notado que los juegos electronicos han influido en su
conducta?

Cuadro N° 13.

TITULO: Juegos electrénicos y conducta

ALTERNATIVA f | fr%

Si 46 | 66

No 24 | 34
TOTAL 70 | 100

FUENTE: Estudiantes del Instituto Tecnologico Superior “Vicente Ledn”
ELABORADO POR: Marlene Cordones

Grafico N° 13.
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TITULO: Juegos electrdnicos y conducta

mSi

m No

ANALISIS E INTERPRETACION

El 66% de los estudiantes opinan que los juegos electronicos si han influido en su
conducta, un 34% sefiala que no.

Los juegos electrénicos influyen en la conducta de los alumnos, segin el criterio
de la mayor parte de los estudiantes encuestados.

CAPITULO Il
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VERIFICACION DE LA PROPUESTA

En Instituto Tecnologico Superior “Vicente Leén” en los octavos afios A 'y B se
trabaja con 70 estudiantes con quienes se trabajo el mismo que permitid
determinar las necesidades, en relacion a la elaboracion de esta guia sobre la

influencia de los juegos electronicos.

3.1. DATOS INFORMATIVOS

3.1.1. TITULO DE LA PROPUESTA: Influencia de los juegos

electrénicos en la conducta de los estudiantes de los octavos afios A y B de

Educacién Basica.

COLEGIO: Instituto Tecnologico Superior “Vicente Ledn”
PROVINCIA: Cotopaxi

CANTON: Latacunga

PARROQUIA: La Matriz

TIPO: Hispano

ASIGNACION: Fiscal

BENEFICIARIOS: Comunidad Educativa

3.1.2 JUSTIFICACION DE LA PROPUESTA

Es dificil comprender el mundo del adolescente sin considerar el gran impacto que
los juegos electronicos hacen en su vida. Los juegos electrénicos compiten con las
familias, los amigos, las escuelas y las comunidades en su capacidad para moldear

los intereses, actitudes y valores de los adolescentes.

Los juegos electronicos estan presentes constantemente en sus vidas. La mayoria

de los adolescentes ven television y peliculas, utilizan el Internet, intercambian
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correos electronicos, escuchan discos y emisoras de radio que van dirigidas
especificamente a ellos con musica y anuncios comerciales, y leen articulos y

anuncios en las revistas para adolescentes.

Primeramente hay que ver el lado bueno. Las nuevas tecnologias de la
comunicacion pueden ser muy divertidas y emocionantes. Utilizadas sabiamente,
también pueden educar. Los buenos programas de television pueden informar, la
buena musica puede dar aliento, y las buenas peliculas pueden ampliar los
intereses y abrir nuevos horizontes. Ademéas hay muchos tipos de medios que se
utilizan dentro del aula de clases — computadoras, television por cable, y video
caseteras que ya son parte integra de la ensefianza. De hecho, en los Gltimos afios
se ha visto un afan por conectar a todos los salones de clase al Internet y por
proveer un numero minimo de computadoras en cada aula para uso de los
estudiantes. Como resultado los nifios y adolescentes deben exponerse a los

medios de comunicacion, como minimo para saber como utilizarlos.

El problema reside en que los adolescentes frecuentemente no saben como o no
pueden distinguir entre lo que es bueno en los juegos electrénicos y lo que es
dafino. Algunos se pasan horas interminables frente al televisor o enchufados a
sus audifonos, alimentandose pasivamente de todo lo que ven y oyen — violencia,
sexo, maldiciones, estereotipos y personajes e historias totalmente fuera de la
realidad. El ver demasiada violencia en la television parece aumentar los
comportamientos agresivos en los nifios y que el exponerse frecuentemente a la

violencia hace que ésta sea menos sorprendente y mas facil de aceptar.

Los alumnos que reportan que pasan mas tiempo en los juegos electrénicos, en la
television que sus comparieros generalmente sacan peores notas en la escuela y

califican peor en los exdmenes estandarizados.
A medida que los adolescentes maduran, las horas excesivas de television, los

juegos electronicos y el uso de la computadora resultan en una acumulacion de

consecuencias negativas.
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3.1.3 OBJETIVOS DE LA PROPUESTA.

3.1.3.1 OBJETIVO GENERAL.

Erradicar la influencia de la practica de los juegos electronicos, a través de la
utilizacion de la guia de apoyo con el fin de proteger a los jovenes de los efectos

nocivos de juegos electrénicos.

3.1.3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS.

1. Promover valores de educacion y respeto sobre la utilizacion de los juegos
electronicos, en la cual los jovenes sean sensibilizados y empiecen a controlar el
uso indiscriminado de este tipo de juegos.

2. Describir las ventajas de la nueva metodologia aplicada con la utilizacion de la
Guia sobre la Influencia de los juegos electrénicos en el proceso de ensefianza
aprendizaje en el colegio Vicente Ledn.

3. Lograr un cambio de actitud en lo jovenes y maestros, con el fin de alcanzar

una relacion armoénica entre el ser humano.

3.1.4 DESCRIPCION DE LA PROPUESTA

El tema de los juegos electronicos es recurrente, el consumismo es inapelable y la
presion comercial insostenible. Con respecto al uso predominate de los juegos
electronicos no existe una receta ni una respuesta universal. Mucho depende del
ambiente familiar, de las pautas culturales, de los valores morales y de la

educacion que reciben los nifios y los adolescentes de hoy.
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Por lo pronto no todos los juegos electronicos son desechables. Hay en el mercado
juegos muy instructivos. Hay infinidad de juegos posibles. Permanentemente se
lanzan nuevos productos al mercado. Algunos expertos creen que las grandes
empresas de juegos electronicos convertiran a la computadora hogarefia en un
instrumento de comunicacion y de aprendizaje de muy bajo costo. La prueba es
que muchos destacados innovadores en estos campos se han dedicado a crear
instrumentos de "educacidn-entretenimiento”. Pensamos que la escuela debera
encarar ese problema de frente y recomendar a los padres los mejores juegos
electronicos computacionales. De esta manera, en lugar de mantenerse a distancia
de los juegos electronicos, la escuela podria convertirse en el mejor asesor en el
tema. Para ello se necesitaria crear un equipo de educadores interesados en

estudiar el tema.

Por otra parte, sabemos perfectamente que la funcion lddica es esencial para todo
aprendizaje, la posibilidad de explorar con placer un nuevo mundo, competir y
colaborar, buscar y encontrar, es fundamental para el desarrollo humano. Cuando
los adultos se maravillan por la facilidad que los nifios demuestran frente a las
maquinas olvidan que esos nifios "juegan con las computadoras", tienen el placer
de experimentar sin temor hasta las Gltimas herramientas de un procesador de
texto o de un graficador, a diferencia de los mayores, que se atienen muchas veces
a lo que aprendieron de un profesor de computacion o se restringen a la lectura del
manual. Esta libertad hay que estimularla y no debe ser coartada con argumentos
principistas, que tampoco son validos en otros terrenos del aprendizaje. Si un nifio
no pudiera crear libremente su propia coleccién de caracoles o de mariposas
dificilmente se despertaria en él una vocacion de naturalista. Lo mismo ocurre con
las computadoras en el hogar. El joven usuario, el padre de familia, el personal
docente debe estar capacitado para orientar en el uso de esta diversidad infinita de
juegos electronicos, solo de esta forma debe tener plena libertad para usar su
herramienta informética en todo momento. El juego forma parte integrante de esta

intimidad con la maquina y con el ejercicio de sus propias habilidades mentales.
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3.1.5. EVALUACION DE LA PROPUESTA
Lineamientos para evaluar la propuesta:

Se solicitara una reunion de trabajo al Sr. Rector y por su intermedio al personal
docente, padres de familia y estudiantes, a efectos de poner en consideracion los
resultados alcanzados de la aplicacion de la propuesta en el uso de los juegos

electrénicos como entretenimiento.

Las metas serdn alcanzadas tomando en cuenta los peligros de los juegos
electronicos, su incidencia en la conducta, el tiempo que dedican a los mismos los
estudiantes, dicho personal estd comprometido en generar en los sefiores la
capacidad de seleccionar el tipo de juegos, y el tiempo que invierten en esta clase

de entretenimiento.

Esta propuesta beneficiara a los sefiores/stas, al personal docente y a los padres de
familia siempre y cuando exista el compromiso, en generar cambios, tengan una
actitud diferente para realizar las diferentes actividades.

La evaluacion sera permanente organizado en la tipologia siguiente:

Diagnostica: Para escrutar las competencias previas.

Formativa: Para alcanzar destreza en la capacidad de seleccionar la clase de

juegos electronicos.

GUIA DE APOYO
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SOBRE LA INFLUENCIA
DE LOS
JUEGOSELECTRONICOS

ESTRUCTURA DE LA GUIA

Introduccion
Presentacion

Desarrollo de la Guia
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e Caracteristicas de los juegos electronicos que se deben tomar en cuenta

e Modalidades de la guia sobre la influencia de los juegos electronicos

e Sugerencias metodoldgicas para los maestros

e Sugerencias organizativas
e Sugerencias para el uso de la television y los juegos electronicos

e Algunos talleres que se pueden utilizar como recurso de apoyo para que los

juegos electrénicos no incidan negativamente en los jovenes

e Conceptos Basicos

INTRODUCCION

Para adentrarnos mejor en nuestra propuesta es necesario conocer mas sobre la
nocion de mediacion instrumental. Los instrumentos de mediacion, desde un
punto de vista sociocultural, afectan en dos sentidos la accion instrumental del
hombre: como accién de las herramientas y como accién de los signos Por ello, si
vemos un instrumento de mediacion como herramientas causarian
transformaciones externas ya que estd orientada hacia fuera, mientras que un
instrumento de mediacidbn como signo causarian transformaciones orientadas

hacia dentro, esto es, internas en el individuo. Lo que importa son las
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consecuencias psicoldgicas y las repercusiones que se generen como consecuencia
de la existencia e interaccion de estos instrumentos en el desarrollo mental de los
individuos. Por ello, si bien es cierto que nacemos con una carga genética definida
por la especie, gracias a la interaccién social y a la accién mediadora de la cultura,
la mente se amplia hacia nuevos repertorios de accion y representacion; esto es, la
mente estd medida, es decir, estd amplificada por los instrumentos con los cuales

el sujeto altera la realidad.

Aplicando esta nocion a la actividad educativa, cuando hablamos de herramientas,
por ejemplo, nos estariamos refiriendo a la pizarra, los mapas, las computadoras,
entre otros objetos materiales (herramientas fisicas) que nos permiten actuar sobre
la realidad, pero cuando hablamos de signos (herramientas psicolégicas) nos

estariamos refiriendo al lenguaje.

No todos los jovenes aprenden con el mismo ritmo, la misma eficacia y en iguales
tiempos; por ello no alcanzan los resultados esperados para cada edad y en cada

afno de educacién basica.

Es asi como aparecen los grupos de distinto rendimiento en el aula, relegando a
los menos aprovechados, a los Gltimos lugares de clase, estos desafortunados son
los que tienen dificultad en el aprendizaje, por causas que pueden estar inmersos

en si mismos, en el contexto familiar o en el entorno social.

La guia sobre la influencia de los juegos electronicos va dirigida a estudiantes
que, sin tener una necesidad educativa, requieran ayuda o apoyo escolar, por
presentar dificultades en el aprendizaje que les impidan la consecucion de los
objetivos previstos para el afio de basica en que se encuentran y que, por las
caracteristicas de dichas dificultades, no pueden ser atendidos de manera

adecuada.
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PRESENTACION

Al abrir las paginas de esta guia los maestros y jovenes podran descubrir nuevas
alternativas de utilizacion de su tiempo libre la cual permitird el desarrollo de
varias actividades que los padres, maestros y jovenes podran realizar,
posibilidades de acercarse y descubrir las actividades recreadoras y amenas.
Tenemos como fundamento el desarrollo de varias actividades cotidianas en
eventos de aprendizaje y el cultivo de valores de amor, respeto y carifio inherente

a todo ser humano.

La guia pretende ser una herramienta que permita al profesor introducir con toda
naturalidad la comunicacion intrafamiliar. Para ello hemos incluido una serie de
conceptos basicos del tema que le posibilite comprender y entender. El
aprendizaje se dara en forma gradual desde el disfrute de la actividad y en
permanente respeto por los tiempos y posibilidades de los adolecentes, desde lo

individual y lo grupal.
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CARACTERISTICAS DE LOS JUEGOS ELECTRONICOS
QUE SE DEBEN TOMAR EN CUENTA

a).-La competitividad. Es uno de los ejes de nuestra sociedad, presente en todos
los niveles y todos los ambitos, en la empresa, el deporte, la familia, etc. Ocupa un
papel importantisimo en la infraestructura de los videojuegos, tanto en la

competicion con otros como en la competicion con uno mismo.

b).-La violencia es otra de las dimensiones que tienen un gran hueco en el
conjunto de los videojuegos y que, lamentablemente, estd también muy presente
en nuestra sociedad, puesto que vivimos un entorno violento, sobre todo a través
de la television, en donde se destaca como tema estelar en las peliculas,

telediarios, etc.

c).- Sexismo y erotismo. La utilizacion del sexo para conseguir objetivos
comerciales y la difusion y promocion de los roles sexuales diferenciados y en
relacién de dependencia, tiene también un fuerte eco en los juegos de pantalla, al
igual que son utilizados por la publicidad diaria con el fin de conseguir objetivos

econdmicos.

d).-Velocidad. Es otra de las caracteristicas de nuestra sociedad moderna, que
fomenta el impulso de correr mas rapido que nadie, al tiempo que parece
impotente para reducir las muertes por accidentes de circulacion. Numerosos
juegos muestran este aspecto competitivo relacionado con la velocidad de coches,

motos y otros vehiculos, en total consonancia con lo que ocurre en la vida real.
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e).-Consumismo. La iniciacion en el mundo de los videojuegos supone un fuerte
impulso para el desarrollo de actitudes y comportamientos consumistas, con la
compra de aparatos, accesorios, cambios de modas, revistas especializadas,

infraestructuras, ordenadores, etc.

Psicologia del aprendizaje y Juegos electronicos.

1.-Se reconoce que la observacion puede influir notablemente en los
pensamientos, los afectos y las conductas de los hombres. Se acentia la
importancia de los procesos vicarios, simbdlicos y auto-regulatorios en el

funcionamiento psicoldgico.

2.-La capacidad humana de emplear simbolos permite representar los fenémenos,
analizar su experiencia consciente, planear, imaginar, y actuar de manera

previsora.

3.-Los procesos de autorregulacion juegan un papel central, seleccionando,
organizando y filtrando las influencias externas. El sujeto no se limita a

reaccionar.

4.-Hay una interaccion continua entre el sujeto y el entorno, haciendo que la
persona influya en su destino y que se establezcan los limites de esa autonomia.

También se realizara informe de seguimiento trimestral con el objetivo de evaluar
como van los apoyos y ajustar mejor las adaptaciones en los casos que sean
necesario. Este documento sera entregado a los padres, en cada evaluacién, con el
fin de mantenerlos informados. Ademas se mantendran reuniones periodicas para

transmitir cualquier informacion relevante para los padres.

Es necesario mantener una buena comunicacion, para reconocer datos del ambito

familiar que pueden influir en el proceso de ensefianza aprendizaje y viceversa.

105



Asi mismo, cada alumno contara con un informe final que reflejara los objetivos,

trabajados y conseguidos, siendo punto de referencia para el afio siguiente.

La finalidad de la evaluacion no es otra que la de verificar la educacion del
proceso de ensefianza-aprendizaje a las necesidades de los alumnos, y en funcion
de ello, realizar las mejoras oportunas.

Las fuentes de la motivacion y de la conducta

PARA LA TEORIA DEL APRENDIZAJE SOCIAL

Las fuentes de la motivacion y de la conducta en las personas se centran en torno

a muchos factores:

a) La mayor parte de las conductas las aprendemos a través de la observacion,
por medio del modelado, la imitacién o el aprendizaje vicario. De este modo
evitamos errores, aprendiendo con ejemplos. Refranes como "donde fueres haz lo

que vieres"

b) Un reforzador es todo aquello que aplicado a una determinada conducta
incrementa o disminuye la probabilidad de su aparicion. Los tipos de reforzadores

son variados:

c) Los refuerzos causales, son consecuencias de la conducta que tienen una
relacién arbitraria con la misma, como por ejemplo el dinero, ventajas y
privilegios, los castigos, la aprobacidn, etc. Los refuerzos extrinsecos aparecen
también como una gran fuente de motivacion en la conducta y la vida cotidiana
estd también plagada de este tipo de refuerzos. En algunos casos, al margen de la
satisfaccion personal que obtiene, el pianista se esfuerza en su actividad por

conseguir un premio o el aplauso del pablico.
Al contrastar esta actividad de los Juegos electrdnicos con otras actividades

realizadas en el aula o en el hogar, comprobamos que el desequilibrio en cuanto a

la utilizacion de los recursos para la motivacion de la conducta es totalmente
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favorable hacia los juegos electronicos. Ni en la escuela ni en la familia se
realizan, por lo general, actividades ludicas que por si solas produzcan gran
satisfaccion, ni existe un conocimiento exacto de los fines a conseguir, ni un
refuerzo inmediato y constante por los logros conseguidos, ni una actividad
programada para desarrollarse con una dificultad progresiva. Tanto en la escuela
como en la familia se realizan muchas veces tareas rutinarias, para las que no
existen estimulos tan intensos como en el Juegos electronicos (luces, sonidos,
manipulacion), que casi nunca reciben una recompensa, mientras que por el
contrario son mas abundantes los silencios o los castigos. La maquina, el
videojuego, nos hace una demostracion de como se juega, nos plantea claramente
las reglas del juego, nos permite jugar al nivel adecuado a nuestras posibilidades,
nos facilita el progresar continuamente, nos invita a manipular y a manejar
instrumentos y resolver problemas, nos dice inmediatamente el nivel que hemos
conseguido, nos da recompensas si cumplimos determinados requisitos, nos dice
cuando hemos alcanzado el record, nos permite inscribirlo publicamente, nos
aplaude, nos anima, en suma, nos da la oportunidad de sentirnos héroes, en
algunos casos de identificarnos con héroes reconocidos socialmente, como
Rambo, de ser un poco "mejor" cada dia. Esta serie de circunstancias solo se dan
en los juegos electrénicos y no se dan en la vida escolar ni en la familiar de una

manera tan intensa.

La competicion es una fuente intensa de motivacion, tal y como queda
evidenciado en la vida diaria con los deportes, olimpiadas, concursos y la vida
laboral. Los videojuegos estan basados en una fuerte dosis de competicién que se
refleja en varios niveles, que pueden manifestarse simultaneamente. EXiste
competicion entre el jugador y la maquina, como en el ajedrez. También se puede
dar entre el jugador y quienes han inscrito su record anterior en el juego, entre el
jugador y sus comparieros presentes, entre el jugador y su propio record (auto-
estimulacion). En fin, el juego electrénico permite al nifio competir con su padre o
con su madre en algo que, quizés, va a ser la primera actividad en la que va a
poder superarle. Probablemente, estudiante 12 o 13 afios, supera a sus padres en el

dominio y las puntuaciones de los videojuegos, y es seguramente una de las
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primeras y pocas actividades en las que puede manifestarse esa superioridad ante
sus padres. Cuando esto ocurre, la satisfaccion de los nifios es de una magnitud

enorme.

La constante repeticion es una de las formas de afianzar comportamientos y de
permitir mayor dominio de la actividad cada vez. Por ello, a fuerza de repeticion y
de jugar durante muchas horas, los nifios y adolescentes llegan a convertirse en
grandes expertos y alcanzan progresivamente puntuaciones o niveles superiores.
El videojuego les muestra diariamente, de modo palpable y cuantificable, todo lo
que estan progresando, de manera que cada dia que avanza consiguen un mejor

nivel.

Si bien el uso educativo de los Juegos electronicos o Video juegos no estd muy
extendido, o por lo menos no existen muchas referencias bibliogréaficas sobre
investigaciones al respecto, en el tema de la reeducacién, las dificultades de
aprendizaje, la terapia psicologica y fisiologica cuenta con abundantes trabajos

que se han llevado a cabo utilizando los videojuegos.

MODALIDADES DE LA GUIA SOBRE LA INFLUENCIA DE
LOS JUEGOS ELECTRONICOS

Realizard apoyos a retrasos escolares no muy significativos y siempre que las
posibilidades organizativas del colegio permitan que el estudiante no tenga que

salir del aula.

Muchos de los videojuegos hacen referencia a los problemas humanos
universales, especialmente aquellos que preocupan a la mente del estudiante. Las
historias que se desarrollan en ellos conectan con su mundo interno y estimulan su

desarrollo.

Fuera del aula
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El videojuego cumple una funcion esencial en el manejo de la agresiéon y la
destructividad cuando éstas son procesadas y pueden ser expresadas de manera
simbolica: el objeto puede ser dafiado o destruido y luego reparado, ensuciado y

vuelto a limpiar.

Grupos tecnologicos

El éxito extraordinario de los videojuegos y su progresiva implantacion entre los,
jévenes y adultos merece una atencion especial, puesto que algo debe haber en
este tipo de actividad que atraiga y mantenga de una manera tan intensa el interés

de los usuarios.

Dos son las razones, a nuestro juicio, del gran eco que los videojuegos tienen en
nuestra sociedad. Por una parte, hay que tener en cuenta la gran afinidad que
existe entre los valores, actitudes y comportamientos que promueven los
videojuegos y los que son imperantes en nuestra sociedad actual. Por otra parte,
desde el punto de vista del aprendizaje, hay que tener en cuenta que los
videojuegos cumplen muchos de los requisitos que una eficaz ensefianza debe
contemplar, y en muchos casos lo hacen mejor incluso que nuestros actuales

sistemas educativos.

SUGERENCIAS METOLOGICAS PARA LOS MAESTROS

Adaptaciones curriculares como medida extraordinaria. Actividades de refuerzo.
Modificaciones en la Metodologia y en los instrumentos de evaluacion
Priorizacion, eliminacion e introduccion de contenidos.

Priorizacion, introduccién o eliminacién de objetivos.

El uso de medios artificiales, la transicion a la actividad mediada, cambia
fundamentalmente todas las funciones psicologicas, al tiempo que el uso de
herramientas ensancha de modo limitado la serie de actividades dentro de las que

operan las nuevas funciones psicoldgicas. Si se introduce una tecnologia, sea

109



desde dentro o desde fuera, en una cultura, y da nueva importancia o ascendencia
a uno u otro de nuestros sentidos, el equilibrio o proporcién entre todos ellos

queda alterado.

SUGERENCIAS ORGANIZATIVAS

El horario y agrupamiento para trabajar con los alumnos se ha de configurar
teniendo en cuenta algunas pautas:

Para que un videojuego mantenga, realmente, la atencién del nifio, ha de divertirle
y excitar su curiosidad. Pero, para enriquecer su vida, ha de estimular su
imaginacion, ayudarle a desarrollar su intelecto y a clarificar sus emociones. De
igual manera, deberé ir acorde con sus ansiedades y aspiraciones; incluso hacerle
reconocer plenamente sus dificultades, al mismo tiempo que le sugiera soluciones
a los problemas que le inquietan. Es decir, para que el videojuego tenga un
verdadero éxito debera estar relacionado con todos los aspectos de la personalidad
adolescente.

Establecer el tiempo de apoyo en funcion de las necesidades de cada alumno.

Con caracter general, el alumno sera reforzado dentro de su clase, siempre que la

situacion lo merezca.

Espaciales.-Podra ser utilizada la propia clase, o un aula informatica.

SUGERENCIAS PARA EL USO DE LA TELEVISION Y LOS
JUEGOS ELECTRONICOS

110



Busque programas y juegos que: Tengan alguna leccion que ensefiar,
sean interesantes para el nifio, lo animen a escuchar y hacer preguntas, le
ayuden a aprender mas palabras, le hagan sentirse bien sobre su aprendizaje, le

presenten nuevas ideas y nuevas experiencias

Ponga limite el tiempo que su nifio mira la television y pasa

jugando juegos electrdnicos.- Mantenga un control sobre cuantas horas
su nifio pasa viendo la television o jugando, qué programas ve, y qué juegos
utilice. Algunos expertos recomiendan que los nifios no deben ver la television
mas de dos horas por dia. Recuerde que la television y los juegos no son
reemplazos para actividades importantes en la vida de su nifio, como leer,
jugar con sus amigos, pasar tiempo a fuera, hacer proyectos, y hablar con otros

miembros de la familia, que son muy importantes para su desarrollo.

Aprenda mas sobre los programas y juegos infantiles que hay y

ayude a su nifio a hacer sus selecciones.- Hay muy buenos programas
disponibles en inglés en las estaciones de television publicas y en los canales
de cable para nifios. Algunos de estos programas ofrecen transmision

simultanea en espafiol, y juegos relacionados con actividades educativas.

Busque los programas y juegos educativos.- Hay muchos

programas, peliculas, conciertos, y juegos infantiles con énfasis en las

capacidades de lectura, lenguaje, y matematicas.

Hable con su hijo sobre sus intereses.- Después de seleccionar los

programas que son apropiados para su nifio, permita que €l decida qué
programas quiere ver. Prenda el televisor al comienzo del programa y

apaguelo cuando se acabe.
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Vea television o juegue con su nifio cuando pueda para que
pueda responder a sus preguntas y hablar sobre lo que han

Visto.- Sefialele cosas en el programa que son parecidas a las cosas de su vida

cotidiana.

Cuando no pueda ver la television o pasar jugando los juegos
electronicos con su nifio, revise de vez en cuando lo que esta

viendo.- Hagale preguntas al terminar el programa. Fijese en las cosas que le

emocionan y las que le molestan. Descubra qué ha aprendido y de qué se

acuerda mas.

Vayan a la biblioteca y busquen libros que exploren mas a
fondo los temas del programa de television que le gusta ver a su

Nifio. Ayudele a dibujar o recortar revistas para hacer un libro basado en el

programa que mas le interesa.

Después de ver un programa de television, jueguen o hagan

otras actividades.- Pidale al nifio que le diga una palabra nueva que se

aprendié durante el programa. Juntos, busquen la palabra en el diccionario y
hablen sobre su significado. O pidale que haga su propia historia basada en

uno de sus personajes favoritos que ve en sus juegos.

Asegurese de nunca utilizar el televisor o los juegos

electronicos como nifera.- Mas bien, balancee la buena televisién con

otras actividades agradables y educativas para su nifio.
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Dé el ejemplo de los buenos habitos que quiere que su nifio

siga.- Recuerde que los nifios suelen imitar a sus padres. Los nifios que viven
en hogares en que los padres y otros miembros de la familia ven demasiada
television, quieren hacer lo mismo. Los nifios que viven en hogares en que los
padres y otros familiares apartan un tiempo tranquilo lejos de la television
para leer (solos o con otras personas), hablan con otras personas, juegan o

hacen otras actividades, igualmente los imitan

Uso de internet Usen el Internet juntos.- Si usted no tiene una
computadora en casa, pregunte en la biblioteca si ellos tienen computadoras
que usted y su nifilo pueden utilizar. Si no conoce mucho sobre las
computadoras o el uso del Internet, pregunte si hay alguien en la biblioteca
que les puede ensefiar a usted y a sus nifios juntos. Si su nifio ya sabe cémo
usar la computadora, pidale que le ensefie. Pidale que le explique qué esta
haciendo y por qué. Pida que le ensefie cual es su sitio Web favorito y que le
diga por qué le gusta tanto. Esto le ayudara a tener mas confianza en si mismo

y a sentirse orgulloso de sus destrezas.

Ayude a su nifo a localizar sitios Web adecuados.- Asegure al
mismo tiempo que su nifio entienda qué tipos de sitios Web usted considera
adecuados. Sugiérale sitios que le puedan ayudar con su tarea o que tienen que

Ver con sus intereses.

Preste atencion a los juegos electrénicos que use o copie del

Internet.- Algunos juegos para la computadora son de contenido violento o
sexual, inadecuado para uso de los nifios. Existen recursos, tales como
GetNetWise, un servicio electrénico de las compafiias del Internet y grupos
para la proteccion del interés publico, y FamiliesConnect, que le pueden
ayudar a seleccionar buenos sitios Web y darle mayor informacion sobre el

uso del Internet. Quizas prefiera usar un "filtro™ para bloguear acceso a sitios
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inadecuados. Estos filtros incluyen programas que usted puede instalar en su
computadora. Ademas, varios servicios de Internet ofrecen filtros
(frecuentemente gratis) que restringen el acceso de los nifios a sitios seguros
para su uso. Sin embargo estos filtros no siempre son efectivos-y los nifios
pueden aprender a evadirlos. Lo mas efectivo sigue siendo su participacion y

supervision.

Supervise la cantidad de tiempo que su nifio se pasa con la

computadora.- El uso del Internet puede resultar tan adictivo como la
television. No permita que se apodere de la vida de su nifio. Pdngale un reloj
al lado de la computadora y pidale que se fije cuanto tiempo trabaja con ella.
Recuerde que muchos servicios Internet comerciales cobran segun el tiempo

que se utilice el servicio. jY puede resultar caro!

Enséfele a su nifio las reglas de uso seguro del Internet.
Asegurese de que nunca haga lo siguiente: Nunca le diga a nadie, ni siquiera a
sus amigos, la contrasefia de su computadora, Nunca use malas palabras o
mande mensajes crueles, amenazantes o0 mentiras, Nunca comparta
informacidn personal en linea como su nombre o los nombres de los miembros
de su familia, su direccidn, teléfono, edad, nombre de su escuela, Nunca haga
arreglos para reunirse con una persona desconocida con quien haya en una

"sala de charla" (chat room) en el Internet.

Para lograr la eficiencia en el uso de los juegos electronicos, sera necesario

trabajar en forma mancomunada, pensando siempre en optimizar el valor

educativo de estos juegos. Para dicho efecto es necesario considerar los peligros

de este tipo de entretenimiento, el tiempo que nuestros hijos/as, estudiantes

dedican al mismo.
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ALGUNOS TALLERES QUE SE PUEDEN UTILIZAR COMO RECURSO DE APOYO PARA QUE LOS JUEGOS ELECTRONICOS NO
INCIDA NEGAVIVAMENTE EN LOS JOVENES

TALLER N°1

TEMA: Uso de la Television y los juegos Electrénicos TIEMPO: 5 HOO FECHA: 3-28 de mayo del 2010
CONTENIDOS ACTIVIDADES MATERIALES RESPONSABLES TIEMPO
Busque juegos y programas | Saludo. Papeldgrafos Investigador 10°
apropiados para la edad de su hijo. | Bienvenida Marcadores Prefecto 45’
Busque programas y juegos que: | Organizacion de equipos de trabajo. | Video Equipo de facilitadores
Tengan alguna leccion que ensefiar | Analisis con el auditorio del|CD’S 45’
Sean interesantes para el nifio tema:”Los juegos electronicos y la | Computador ,
. - 45
Lo animen a escuchar y hacer|edad de su hijo”. Retroproyector
preguntas RECESO Revistas 45°
Le ayuden a aprender mas palabras  |Representan la parabola “El Buen | Goma 45°
Le hagan sentirse bien sobre su|Samaritano” Pizarron
aprendizaje Video “El lado oscuro de los juegos | Hojas de papel bond 45’
Le presenten nuevas ideas y nuevas | electronicos” Tijeras
experiencias Plenaria
Conclusiones y Recomendaciones
TALLER N° 2
TEMA: El tiempo y los juegos electronicos. TIEMPO: 6H10 FECHA: 01 al 30 de junio del 2010
CONTENIDOS ACTIVIDADES MATERIALES RESPONSABLES TIEMPO
Limite el tiempo que su | Saludo. Papelografos Investigador 10°
nifio mira la television Bienvenida Marcadores Prefecto 1.20°
y Organizacion de equipos de trabajo. Video ‘
pasa jugando juegos e o . . CD’S Equipo de facilitadores | 1.20°
Analisis del tema: “El tiempo y los juegos Computador
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electronicos. electronicos” Retroproyector 1.20°
) ) w e Revistas
Escenificar mediante Juego de Roles “Padres e Hijos Goma
Ejercer control Abstraccion de los aspectos importantes de la Pizarron
escenificacion Hojas de papel boom
' Tijeras
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CONCEPTOS BASICOS

Videojuegos

Un videojuego o juego de video es un software creado para el entretenimiento en general y
basado en la interaccion entre una o0 varias personas y un aparato electronico que ejecuta dicho
videojuego; este dispositivo electronico puede ser una computadora, un sistema arcade, una

videoconsola, un dispositivo handheld o un teléfono movil, los cuales son conocidos como

plataformas. Aunque, usualmente el término "video" en la palabra "videojuego" se refiere en si a

un visualizador de graficos rarificados, hoy en dia se utiliza para hacer uso de cualquier tipo de

visualizador.
Television


http://es.wikipedia.org/wiki/Software
http://es.wikipedia.org/wiki/Interfaz_de_usuario
http://es.wikipedia.org/wiki/Computadora
http://es.wikipedia.org/wiki/Arcade
http://es.wikipedia.org/wiki/Videoconsola
http://es.wikipedia.org/wiki/Handheld
http://es.wikipedia.org/wiki/Telefon%C3%ADa_m%C3%B3vil
http://es.wikipedia.org/wiki/Visualizador
http://es.wikipedia.org/wiki/Gr%C3%A1fico_rasterizado

La television es un sistema para la transmision y recepcion de imagenes en movimiento y sonido

a distancia. Esta transmision puede ser efectuada mediante ondas de radio o por redes

especializadas de television por cable. El receptor de las sefiales es el televisor.

PlayStation


http://es.wikipedia.org/wiki/Onda_(f%C3%ADsica)
http://es.wikipedia.org/wiki/Radiofrecuencia
http://es.wikipedia.org/wiki/Televisi%C3%B3n_por_cable
http://es.wikipedia.org/wiki/Telecomunicaci%C3%B3n#Consideraciones_de_dise.C3.B1o_de_un_sistema_de_telecomunicaci.C3.B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Televisor

PlayStation se considera la videoconsola mas exitosa de la quinta generacion tanto en ventas y
popularidad. Tuvo gran éxito en emplear el CD-ROM dentro de su hardware, a pesar de que
otras compafiias ya lo habian empleado, tales como: SEGA (Sega CD), Panasonic (3DO),
Phillips (CD-i) y Snk (Neo Geo CD). Dichas compafiias tuvieron poco éxito al emplear el CD-
ROM como soporte para almacenar juegos. Se estima que en todo el mundo Sony logré vender

102,5 millones de unidades de su videoconsola.

Maquina


http://es.wikipedia.org/wiki/CD-ROM
http://es.wikipedia.org/wiki/Sega_CD
http://es.wikipedia.org/wiki/3DO
http://es.wikipedia.org/wiki/CD-i
http://es.wikipedia.org/wiki/Neo_Geo_CD
http://es.wikipedia.org/wiki/Sony

En informatica una maquina es un software que emula a una computadora y puede ejecutar
programas como si fuese una computadora real. Este software en un principio fue definido como
"un duplicado eficiente y aislado de una maquina fisica". La acepcion del término actualmente
incluye a maquinas virtuales que no tienen ninguna equivalencia directa con ningun hardware

real.

Pantalla


http://es.wikipedia.org/wiki/Inform%C3%A1tica
http://es.wikipedia.org/wiki/Software

La pantalla de computadora o pantalla de ordenador, aunque también es comun llamarlo

«pantalla», es un dispositivo de salida que, mediante una interfaz, muestra los resultados del

procesamiento de una computadora.

Electronicos


http://es.wikipedia.org/wiki/Dispositivo_de_salida
http://es.wikipedia.org/wiki/Interfaz
http://es.wikipedia.org/wiki/Computadora

La electronica es la rama de la fisica y especializacion de la ingenieria, que estudia y emplea
sistemas cuyo funcionamiento se basa en la conduccion y el control del flujo microscépico de los

electrones u otras particulas cargadas eléctricamente.

3.2 RESULTADOS GENERALES DE LA PROPUESTA

Se ha logrado, que la accién educativa dentro de la formacion estudiantil esté
metodoldgicamente fundamentada y pueda ser aplicada de una forma dindmica a través de la
literatura y de nuevas experiencias que inculquen a los jovenes alcanzar una relacién armonica
entre el ser humano.


http://es.wikipedia.org/wiki/F%C3%ADsica
http://es.wikipedia.org/wiki/Ingenier%C3%ADa
http://es.wikipedia.org/wiki/Electr%C3%B3n
http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/f/fc/Chip.jpg

Se ha detectado las falencias que existen en los jovenes sobre el conocimiento y el uso adecuado
de los juegos electronicos, en donde se ha podido cambiar comportamientos erréneos por

actitudes favorables hacia sus comparieros y entorno.

A través de las diversas expresiones de comportamiento se ha promovido educacion de una
manera dinamica, entretenida y por medio de la fantasia se ha logrado la formacion de valores

trascendentales para el bienestar y futuro del estudiante.

Los juegos electronicos impartidos por medio de la fantasia y la imaginacion ha conseguido
darle una cara mas humana a este grave problema, sensibilizando de esta manera a los

estudiantes, transformandoles en agentes activos del desarrollo sostenible de la naturaleza.

Se, ha promovido la cooperacion entre los estudiantes, lo que garantizaria que todas las personas

en general disfruten de un futuro méas prdspero y seguro.

Por medio de los talleres se ha sensibilizado el comportamiento de los jovenes, ya que es
fundamental que las futuras generaciones conozcan acerca del peligro que representa este tipo de
juegos.

Por medio de las ensefianzas que dejan los talleres, se ha concienciado el respeto por el bien
comun dando a conocer a la juventud que tanto las personas compafieros familiares son seres

humanos y como tal hay que respetarlos, es lo que se ha inculcado por medio de la guia.

De esta manera el resultado general de la guia sobre la influencia de los juegos electronicos para
proteger de los efectos nocivos de los juegos electronicos en los estudiantes del colegio Vicente

Ledn centro, fue muy oportuno y satisfactorio porque se cumplié con nuestro objetivo.



Es importante tomar en consideracion, que siendo el problema estos juegos una situacion en
donde las actitudes y comportamientos del ser humano son necesarios dia a dia con constante,
voluntad y persistencia los resultados seguiran siendo reflejados en el vivir diario en donde se
refleje una buena conducta y el buen manejo de este tipo de juegos.

3.2.1 CONCLUSIONES RECOMENDACIONES

3.2.1.1 CONCLUSIONES

En el marco concreto de la educacion podemos distinguir diversos efectos de los videojuegos.
Hay algunos rasgos que tienen caracter negativo, y hay otros en los que incluso se puede detectar

influencias positivas 0 usos constructivos y beneficiosos.

Los peligros de los videojuegos actuales en el mercado violencia y sexismo segun las
investigaciones que se ha podido analizar, los dos aspectos incontestables en cuanto al balance
negativo de la influencia de los videojuegos en la personalidad de los jugadores son los efectos
perjudiciales en el terreno de la violencia y del sexismo. La mayoria de los video juegos
fomentan las actitudes violentas y agresivas, que como se ha comprobado tienden a repetirse en

la conducta de los nifios y adolescentes.

Por otra parte, es también evidente la existencia de estereotipos en cuanto a las figuras
masculinas y femeninas que van en perjuicio de las mujeres, puesto que aparecen en menor
proporcidn, y cuando lo hacen tienden a ser representadas en actitudes pasivas, dominadas o
secundarias, mientras que los varones estan mas representados, en actitudes mas activas y

dominadoras.

Los aspectos positivos de los videojuegos: la sociabilidad, la inteligencia y el uso educativo y

terapéutico, a pesar de las criticas recibidas también en este terreno, los videojuegos no se



muestran como desencadenantes de un deterioro de las relaciones sociales de los jugadores. Por
el contrario, la aficion a los Video Juegos estd relacionada con actitudes positivas de

socializacion.

Por otra parte, la inteligencia no parece sufrir ningun tipo de deterioro por la utilizacion de los
Video Juegos. Por el contrario, se concluye que el juego con Video Juegos favorece el desarrollo

de determinados aspectos de la inteligencia, sobre todo los de carécter espacial.

Finalmente, se ha demostrado de manera contundente que los videojuegos permiten una ayuda
especial en el tratamiento y mejora de problemas educativos y terapéuticos, tanto de tipo fisico
como psicologico, asi como multiples utilidades en cuanto al entrenamiento de todo tipo de
habilidades.

3.2.1.2 RECOMENDACIONES

En general, en este trabajo se plantean una serie de aspectos a través de los cuales es posible
comprobar que existe una vinculacion entre la adiccién a los videojuegos violentos y el aumento
de la agresividad en sus usuarios, pero este es un tema que genera discrepancia e inequidad en
los criterios, de ahi que no pueda afirmarse de manera categorica debido a que no esta
cientificamente aprobado. De todas maneras estd bastante fundamentado por lo que se

recomienda.

Preste atencion a los juegos electronicos que use o copie del Internet. Algunos juegos para la
computadora son de contenido violento o sexual, inadecuado para uso de los nifios. Existen
recursos, tales como GetNetWise, un servicio electronico de las compafiias del Internet y grupos
para la proteccion del interés pablico, y FamiliesConnect, que le pueden ayudar a seleccionar

buenos sitios Web y darle mayor informacion sobre el uso del Internet.

Usar filtros para bloquear acceso a sitios inadecuados. Estos filtros incluyen programas que usted

puede instalar en su computadora. Ademas, varios servicios de Internet ofrecen filtros


http://www.monografias.com/trabajos34/el-trabajo/el-trabajo.shtml
http://www.getnetwise.org/
http://www.ala.org/ala/aasl/schlibrariesandyou/parentsandcomm/parents.cfm

(frecuentemente gratis) que restringen el acceso de los nifios a sitios seguros para su uso. Sin
embargo estos filtros no siempre son efectivos-y los nifios pueden aprender a evadirlos. Lo mas
efectivo sigue siendo su participacion y supervision.

Supervise la cantidad de tiempo que su ni se pasa con la computadora. El uso del Internet puede
resultar tan adictivo como

la television. No permita que se apodere de la vida de su hijo. Pongale un reloj al lado de la
computadora y pidale que se fije cuanto tiempo trabaja con ella. Recuerde que muchos servicios

Internet comerciales cobran segun el tiempo que se utilice el servicio.



