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INTRODUCCION

La adolescencia es un periodo de adquisicion y perfilamiento de cuidados psicolégicos
esenciales para el proceso del desarrollo de la personalidad (identidad, autoestima, sentido de
pertenencia, intimidad), por lo que si bien, muchas de las etapas previas tienen eco en la

adolescencia, ésta Ultima constituye, el proceso donde se intensificaran las experiencias previas.

Los juegos electrénicos aparecen presentando en diferentes dimensiones y contenidos
para el pablico, sin embargo presentemente no existe un control por el cual se pueda regular el
acceso y uso de los mismos debido al descuido de las autoridades por hacer cumplir las reglas
concernientes a la regulacion de determinados tipos de videojuegos no aptos para determinada
poblacion de edad entre otras cuestiones, puesto que los jovenes tienen la habilidad de acceder
a cualquier programa de computador por medio de una cabina de internet conectado a la red o

en algunos casos desde su celular.

La presente investigacion se centrd en la influencia que tienen los juegos electronicos
en la aparicion de la violencia filioparental en los estudiantes de la Unidad Educativa San
Carlos, estableciendo como indicios la seleccion e afiliacion a través de las nuevas tecnologias,
que pueden influir en el desarrollo académico, realizandose el contacto, principalmente o en

gran parte, dentro del hogar.

Este problema puede venirse manifestando en la forma de sus relaciones interpersonales
de los estudiantes de la Unidad Educativa San Calos, los cuales presentan muchas de las
caracteristicas de los jugadores habituados a estos juegos, como en el grado de irresponsabilidad
a sus deberes o agresion decidida a sus compafieros de aula, siendo los reincidentes en estas
problematicas que son reportados constantemente a los respectivos departamentos de
orientacion, ademas de generarse la violencia filioparental, que es la agresion psicoldgica,

verbal o fisica a sus padres



CAPITULO |
DEL PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1. IDEA O TEMA DE INVESTIGACION

JUEGOS ELECTRONICOS Y LA VIOLENCIA FILIOPARENTAL EN LOS
ESTUDIANTES DE LA UNIDAD EDUCATIVA SAN CARLOS, ANO 2019

1.2. MARCO CONTEXTUAL

Contexto Internacional

Se vive en una época en la que los padres cada vez se inquietan mas del bienestar de sus
hijos, por lo que el hecho que su hijo posea todo lo necesario para ser feliz, es una prioridad
para la mayoria de los progenitores pero, a la vez, se observa, en muchos casos, que esto se
convierte en un exceso de permisividad y en libertad malentendida, ya que hay quien pone al
hijo como centro de atencion, buscando dar respuesta a sus demandas y exigencias,

consiguiendo Unicamente hacerles egoistas e insoportables.

En estos tiempos, loas adolescentes se introducen en los videojuegos que supone un ocio
de grupo, un entretenimiento que se desarrolla con jugadores en distintos ordenadores, ya que,
en definitiva, utiliza los mismos esquemas de entretenimiento que se establece en los

videojuegos.

Al buscar la relacion entre los juegos electrénicos y las relaciones interpersonales se
demuestra el alto grado de acceso de los juegos, generando que las relaciones interpersonales
se vean afectadas, por presentar un alto grado de incidencia entre el acceso diario y un trato
hostil, hacia sus demas compafieros, debido principalmente que sus relaciones no contemplan

la necesidad de tener contacto afectivo o de intimidad.



Contexto Nacional

En el Ecuador, las nuevas tecnologias han pasado a ser parte de las vidas de los méas
jovenes, que interpretan el ordenador como un elemento indispensable en sus aulas y en sus
hogares; y, lo que es alin mas importante, conforma gran parte de su tiempo de ocio, su nueva
“nifiera tecnologica”, que deja que los jovenes sean protagonistas de su propio aprendizaje a

través de un proceso experimentador.

La creencia popular sitla a los videojuegos como una de las nuevas adicciones juveniles
debido a un estereotipo poco establecido, que instala al jugador como un ser solitario, con
capacidades mentales atrofiadas, ociosa y por si fuera poco peligroso, gracias a episodios de
violencia en los que se ha culpado a la realidad virtual de influir negativamente en el

comportamiento.

Sin embargo, cada vez existen més estudios de universidades y organismos de prestigio
gue demuestran como los beneficios de la practica de esta actividad, siempre con moderacion y
criterio, superan por lejos a la percepcion negativa, teniendo beneficio como en el mejoramiento

de la motricidad en el nifio, pero también desarrollar la memoria y destrezas pedagogicas.

Sin embargo, el uso abusivo de la nuevas tecnologias, la television, las videoconsolas e
Internet estan incrementando el aislamiento y los comportamientos agresivos dentro del nicleo
familiar, ya que todo esto puede tener resultados funestos para las familias y, por supuesto,

también para la sociedad.

Contexto Local

En la localidad, puede haberse generado en gran medida respuestas a las conductas
abusivas de estos jovenes, que usan videojuegos, que son comportamientos adquiridos desde la
mas tierna edad que siempre les han permitido obtener sus demandas, criados por padres
involucrados, afectuosos, pero confusos en la interpretacion de lo que son relaciones

democraticas, con los que hay que vencer el sentimiento de culpa y aislamiento.



Es a partir del vencimiento de miedos, de interpretaciones equivocas de hijos y de
padres, de cambio de actitudes y posicionamientos que podran modificarse en positivo los
comportamientos individuales y relacionales, siendo posible existiendo un sentimiento de

pertenencia, de vinculo, de apego.

Por ello, el gran problema de la sociedad actual, es que se impacienta s6lo de que sus
hijos sean los nimeros uno en formacion, pero no en educacion, refiriéndose esto a lo que
deberia de dar un padre a su hijo, de moralidad, de respeto al préjimo, etc., que no todo vale
para conseguir los objetivos, evitando que sus hijos adviertan que estan muy cansados y de que

de la educacion se pueden ocupar otras personas.

Contexto Institucional

En el trabajo con familias en instituciones educativas como la referida en la presente
investigacion, uno de los iniciales aspectos que florecen es el tiempo que los hijos pasan con la
tecnologia, bien sean videojuegos o redes sociales. La barrera tecnoldgica que separa a los
adultos de los originarios digitales problematiza ademas estos aspectos. Los adultos no perciben
las nuevas formas de comunicacion, que sin embargo, son gran parte del mundo social de los

adolescentes.

Lejos de intentar concebir este cambio en las comunicaciones, los adultos deben
combinar el tiempo de sus hijos, y fomentar unas costumbres que favorezcan su desarrollo
personal. No tener el madvil durante las comidas o las cenas, dejarlo antes de irse a dormir y usar
ese espacio para descansar, usar horas determinadas al uso de videojuegos tras el cumplimiento

de las obligaciones, son pautas que favorecen el buen uso de la tecnologia.



1.3. SITUACION PROBLEMATICA

Las relaciones interpersonales entre adolescentes se vienen deteriorando a causa del
excesivo acceso a los juegos electronicos, debido a que actualmente es posible acceder por
medio de ordenadores como tablet, celulares, laptop y por medio de cabinas de internet;

conectados a la red, que forma parte de la vida cotidiana de grandes y chicos.

Las nuevas tecnologias han llegado a formar parte las vidas de los més pequefios,
dandole una interpretacién a las consolas de video juego como un dispositivo imprescindible en
las aulas y hogares, y lo que es alin mas transcendental, satisface gran parte de su tiempo de
0cio, su nueva “nana tecnoldgica”, que asume que los infantes sean intérpretes de su adecuado

aprendizaje a través de un proceso investigador.

Es en este espacio de diversion, en el que el nifio o adolescente encuentra una fuente
inagotable de aprendizaje, por lo que una gran diferencia marca la nueva época, los jévenes se
forman espontaneamente, con gran destreza, en un transcurso de alineacion no formal que
compone un pilar basico en el contexto cultural en el que se mueven, adquieren conocimientos

ludicos y motrices, que se crean alrededor de las consolas como una forma de sociabilizarse.

El reconocimiento popular sitia a los juegos electronicos como una de las nuevas
adicciones puberes o juveniles, esto debido a estereotipos poco establecidos, que dispone al
jugador como un ser solitario, con contenidos intelectuales disminuidos, inactivos y por si fuera
poco peligroso, gracias a episodios de violencia en los que se ha culpado a la realidad virtual de

incidir negativamente en el comportamiento.

Ademas, cada vez concurren mas estudios de universidades y asociaciones de influencia
gue manifiestan como los beneficios de la practica de esta actividad, siempre con moderacion
y discernimiento, superan por lejanamente a la percepcion negativa que se les puede dar

previamente a los juegos electrénicos.



1.4.

1.4.1.

1.4.2.

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Problema General o Basico

¢Qué influencia tienen los juegos electrénicos en la aparicion de la violencia

filioparental en los estudiantes de la Unidad Educativa San Carlos?

Sub-problemas o Derivados

¢Cudles son los principales contextos que se generan por el uso y abuso de los juegos

electrénicos entre los adolescentes?

¢Cual es el uso que le dan al tiempo libre los estudiantes adolescentes de la Unidad

Educativa San Carlos?

¢Qué ayuda psicologica se podria suministrar para optimizar las actividades dentro del
medio familiar que ayude en la diminucion de los casos de violencia filioparental en los

estudiantes adolescentes de la Unidad Educativa San Carlos?



1.5. DELIMITACION DE LA INVESTIGACION

Este proyecto investigativo, se encuentra delimitado de la siguiente manera:

Delimitador espacial: El presente trabajo de investigacion se efectu6 en la Unidad
Educativa Unidad Educativa San Carlos, situada en la provincia de Los Rios, cantén Quevedo,
parroquia rural de San Carlos.

Area: Guia psicoldgica

Campo: Desarrollo de competencias emocionales

Linea de investigacion de la universidad: Educacion y desarrollo social.

Linea de investigacion de la facultad: Talento humano educacion y docencia.

Linea de investigacion de la carrera: Prevencion y diagnostico

Sub-Linea de investigacion: Repercusion en los conflictos interpersonales y grupales

de los estudiantes en la préactica de las relaciones humanas de la comunidad educativa
Delimitador temporal: Esta investigacion se efectuaré en el afio 2019.

Delimitador demografico: Los beneficiarios directos de la presente investigacion

fueron los estudiantes, padres de familia y docentes de la Unidad Educativa Unidad Educativa
San Carlos



1.6. JUSTIFICACION

En las afirmaciones ordinarias de la sociedad es se promueve en los nifios y adolescentes
la diversion manejando los juegos electronicos, en ello se resalta que las consolas portatiles son
los aparatos mas manipulados y preferidos de los mas jovenes de la casa, generandose la
necesidad de investigar sobre la influencia que tienen los videojuegos dentro del desarrollo
social y psicologico del pequefio, sin embargo, el uso desmedido o el derroche de productos no

apropiados a la edad del jugador, pueden dar lugar a secuelas negativas para el menor.

Otra particularidad para acceder a los juegos electronicos es usar los dispositivos
moviles como celulares, Tablet y laptop para acceder a los mismos dentro de la institucién
educativa, en clases, durante el recreo o en sus casas. Este constante acceso a los juegos lleva a
tener un estilo de relacion interpersonal intransigente y conflictiva entre compafieros, puesto
que observan e interiorizan sucesos de violencia que son trasmitidos por los personajes de

dichos juegos.

Las preferencias de los adolescentes sobre los juegos electronicos se modifican
continuamente en funcion de las caracteristicas de juegos, las novedades, las empresas y otros
tipos de variables, de tal modo que es dificultoso instituir unas preferencias en la eleccion de
los juegos con importancia intacta. En la presente investigacion se pretendio obtener el tiempo
0 numero de horas que dedican los jovenes a jugar juegos electronicos y las posibles

consecuencias que pueden afectar la sociabilidad del dia a dia.

El presente estudio procurd fundamentar la influencia que tienen los juegos electronicos
en la aparicion de la violencia filioparental en los estudiantes de la Unidad Educativa San
Carlos, resaltando las posibles afectaciones del uso excesivo de los juegos electronicos a edades
tempranas y las horas que dedican a jugar cada dia, afectando las relaciones interpersonales
entre compafieros, influyendo en el trato descortés, irrespetuoso, conflictivo e intolerante, con
constantes agresiones psicologicas entre los mismo, generandose un tipo de agresividad basadas

en la indiferencia, el rechazo y la exclusion entre los mismos.



1.7.

1.7.1.

1.7.2.

OBJETIVOS DE INVESTIGACION

Objetivo general

Fundamentar la influencia que tienen los juegos electronicos en la aparicion de la

violencia filioparental en los estudiantes de la Unidad Educativa San Carlos

Objetivos especificos

Analizar los principales contextos que se generan por el uso y abuso de los juegos
electrénicos entre los adolescentes

Explorar el uso que le dan al tiempo libre los estudiantes adolescentes de la Unidad

Educativa San Carlos

Disefiar una programa de ayuda psicologica para la optimizacion de las actividades
dentro del medio familiar que ayuden en la disminucion de los casos de violencia

filioparental en los estudiantes adolescentes de la Unidad Educativa San Carlos



CAPITULO 11
MARCO TEORICO O REFERENCIAL

2.1. MARCO TEORICO

2.1.1. Marco conceptual

Concepto de Videojuego

Videojuego o juego de video, es un software creado para el entretenimiento en general
y basado en la interaccién entre una o varias personas y un aparato electronico
que ejecuta dicho videojuego; este dispositivo electronico puede ser una computadora,
una maquina arcade(maquina para alojar videojuegos), una videoconsola (dispositivo
que se conecta al televisor y ordenadores), un dispositivo handheld (un teléfono

movil, por ejemplo), los cuales son conocidos como “plataformas” (Ochoa, 2016).

Por otra parte, Ariza (2017) resefian que, en la actualidad, la formacion de los jovenes
esta intervenida por juegos de video, computadores, television y publicidad, explicando el
enorme atractivo que los y las adolescentes pueden llegar a sentir hacia el juego. Por lo cual los
y las adolescentes empiezan a concebir un mayor gusto por los juegos de azar, y esto se
incrementa cada vez mas hasta convertirse en un problema, denotado como juego patologico o
ludopatia.

Indudablemente, la adiccion al juego no reconoce las diferencias de estrato social,
econdémico o religioso; por tanto, los jovenes que empiezan a jugar en edad temprana tienen
mas tendencia a presentar los sintomas de la ludopatia, con lo que se empieza a arriesgar

relaciones significativas y a engendrar comportamientos poco favorables para su desarrollo.

Es importante sefialar que los adolescentes de hoy han encontrado en los salones de

juego el lugar de encuentro y cita con sus amigos. Siendo la ubicacion de estos salones

10



que coincide con la de institutos o centros educativos o vias de paso importantes, lo que

acrecienta el acercamiento de dichos juegos (Ariza, 2017).

Segun el autor estimado, la adiccion al juego comienza con los videojuegos y maquinas,
y cuanto mas atractivo mas adiccion y el freno, si no lo ponen los padres, causara una conducta
adictiva en el adolescente. La finalidad siempre es vencer y con ello empieza a formarse el
luddpata, ganando y asi sintiéndose bien pero pronto se da cuenta que ganar no es lo que

verdaderamente importa, sino que lo que en realidad le estimula es jugar.

La adiccidn a los videojuegos es una forma de ludopatia, tan grave y tan autodestructiva
como la adiccidon a las maquinas de premio o a los juegos de bingo o casino. Es de aclarar
que el aspecto econémico, aun siendo la consecuencia mas llamativa de la enfermedad

del juego, no es por ello la méas grave (Ariza, 2017).

El luddpata busca en el juego un refugio, una via de escape a sus miedos, sus complejos,
sus carencias de personalidad. El dinero es s6lo un componente mas en el mundo de fantasia
del luddpata. No es mas importante que todos los demas: el pensamiento magico que le lleva a
pensar que puede dominar al azar; la serie de gestos y rituales que habitan en una mesa de bingo,

en la ruleta de un casino o en una noche de poker;

la supersticién del jugador; las otras conductas adictivas que suelen acompafiar al juego,
especialmente el alcohol y el tabaco; el jugador se comunica con el juego mediante un
cddigo propio y privado. Se evade del mundo real, para el que no se considera habil, y

trata de crear su propio mundo, su propio cosmos (Ariza, 2017).
Influencia de las nuevas tecnologias en el desarrollo adolescente y posibles desajustes
Para Barquero & Calderon (2016), plataformas como el internet, redes sociales y

sistemas operativos de dispositivos mdviles, dan paso a diversas formas de violencia y

agresividad como el cyberbullying, exponiendo a esta poblacion a riesgos mayormente

11



ignorados por ellos y sus padres. Con la llegada de la modernidad, los sistemas tecnoldgicos,

constituyen un pilar fundamental para la consolidacién de la globalizacién.

Este proceso trae consigo cambios sociales, politicos y econdmicos que se producen de
forma rapida y que tienen una influencia directa en la forma en la que los seres humanos se

desarrollan.

Los adolescentes actualmente han nacido en medio de estas transformaciones e
incorporan cualquier forma o artefacto que se cree a través de nuevas tecnologias, po lo
que estas experiencias estan talladas, con profundas modificaciones a los esquemas

culturales, sociales y familiares (Barquero & Calderon, 2016).

Tomando en cuenta el acceso y la capacidad de adquisicion a tecnologia de punta que
tiene esta poblacion, es que consideramos importante conocer sobre las repercusiones de este
tipo de practicas, siendo que el auge de la globalizacion, trae consigo la modernizacion de todos
los esquemas y sistemas de funcionamiento global. En la era tecno-cientifica, se da un salto a

la invencion de nuevas tecnologias mecanicas, cientificas, de informacién y de la comunicacion.

Los autores destacan que, cuando se trata este tema, es necesario centrar la atencion
particularmente en el internet junto con las redes sociales, dispositivo movil y los videojuegos;
por ejemplo, la importancia del internet, radica, principalmente en la facilidad para tener acceso
a ellas, la rapidez para el envio y recepcion de informacion, el tipo de imagenes y el lenguaje

utilizado, la accesibilidad a contactos e informacion ilimitada.
Estos avances alcanzan a todas las personas y los adolescentes no escapan de esta
realidad, saturados por la publicidad y arrojados al consumismo, e impactados por la novedad

de fendbmenos, son poblacion meta para la comercializacion de nuevas tecnologias.

Para las recientes generaciones, los juegos en el ordenador, navegar por Internet, el uso

de la telefonia mavil, enviar un email 0 mensajes SMS, es un elemento intrinseco de sus
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vidas, dando por momentos la impresion de venir previamente entrenados para su

manejo (Barquero & Calderdn, 2016).

Algunos autores han reportado el cambio, en la cantidad de minutos que los adolescentes
invierten en su tiempo libre. Asi, por ejemplo, segun algunas encuestas realizadas en Rusia, al
inicio de la década de los 90, la mayoria invertia su tiempo en asociarse con sus amigos, y casi

nadie interactuando con la computadora.

Dentro de la gama de actividades que las y los adolescentes prefieren hacer en su tiempo
libre, el uso de tecnologias en informacién va ganando terreno y compitiendo con otras
como, practicar deporte, ir a conciertos, leer libros o compartir con amigos (Barquero &
Calderon, 2016).

La adolescencia es una etapa en la que los joévenes tienden a buscar sensaciones nuevas,
por otro lado, estdn familiarizados con las nuevas tecnologias y cuentan con los recursos
tecnoldgicos necesarios para este fin. La poblacion infanto-juvenil, es la principal victima del
uso indebido del internet, la falta de control parental, la prolongacion del tiempo de exposicion

y la falta de regulacion de las autoridades, pone en peligro a los infantes y jévenes.

El riesgo de desarrollar una adiccion no quimica, es importante sefialar que se presenta
un cuadro clinico, tal cual otro tipo de adicciones (uso compulsivo, aprehensividad, supresion,
abstinencia, craving, recaida). El adolescente es incapaz de interrumpir la conexion y se conecta,
pese a no pretenderlo, argumentandose diferentes excusas 0 se conecta antes de lo habitual y

durante mas tiempo

Un indicador destacable es que la intensidad de los sintomas aumenta gradualmente. Se
permanece muchas horas conectado y/o se pierde la nocion del tiempo, si bien no es
posible establecer un limite temporal que diferencie el uso seguro del uso adictivo
(Barquero & Calderén, 2016).
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Experiencia de juego

Se considera a la experiencia como “un fendémeno mas extenso-que no solo ocurre en el
momento del juego-y que se establece tanto por el hecho de jugar como por los juegos
como un producto. La experiencia de juego depende del contexto en que se produce, la
presencia 0 ausencia de personas cuando se juega y la relacion afectiva con dichas
personas modifica la experiencia de juego, un grupo de jugadores unidos por lazos
afectivos genera una historia de interacciones mayor que un grupo de desconocidos
(Oleas, 2015).

Gonzalez & lgartua (2018) destacan que, los individuos pertenecientes a una audiencia
no deben entenderse Unicamente como consumidores pasivos que se limitan a recibir y a
procesar los productos audiovisuales; por el contrario, también deben ser considerados como
entes activos que buscan de manera autbnoma satisfacer sus necesidades psicoldgicas y sociales
mediante la seleccién y la eleccion de unos contenidos frente a otros en funcion de sus

expectativas, necesidades y valores personales.

En la medida en la que un usuario tenga una determinada percepcion de si mismo (por
ejemplo, considerandose extrovertido), tendera a decantarse por un tipo general de
contenidos (por ejemplo, videojuegos multijugador), con los que buscara dar respuesta
a ciertas necesidades personales especificas (por ejemplo, la interacciéon social)
(Gonzélez & lgartua, 2018).

Es 16gico, por lo tanto, que en la investigacion sobre el uso de videojuegos sea recurrente

la observacion de la relacion entre los motivos y los rasgos de personalidad de los usuarios.
La industria del videojuego se encuentra en constante evolucion y desarrollo, con la

aparicion de nuevos generos y plataformas que son susceptibles de modificar el uso que los

consumidores haran de los videojuegos en el futuro.
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De este modo, es necesario que los estudios de esta indole se mantengan en constante
desarrollo, avanzando y actualizandose a la par de la industria del software de
entretenimiento, solo asi podra conseguirse el objetivo de disponer de herramientas de
medida que reflejen la realidad social de la manera mas fiable y ajustada posible
(Gonzalez & lgartua, 2018).

Videojuegos, adolescencia e influencia en la esfera social

En este sentido, no hay que olvidar que en la infancia y en la adolescencia el desarrollo
de la personalidad depende, entre otras cosas, de modelos o estereotipos sobre los que

el nifio o el adolescente centran su atencion en su entorno (Ariza, 2017).

Llegando a este punto disertar acerca de la problematica de las adicciones vale tener en
cuenta, que estas, se han venido presentando cada vez con mayor frecuencia y estructuracion,
una considerable complejidad de comportamientos que desarrollan ciertas personas y que

vienen causando problemas relativos en la comunidad mundial.

Partiendo de la premisa expuesta anteriormente, el autor citado destaca que, conduce
hacia un espacio reflexivo, en el que sin afirmar que tales comportamientos son definidos como
adictivos, si surge el cuestionamiento hasta donde son propios del ocio, hasta donde comprar,
trabajar, jugar, comportamientos desarrollados dentro de las acciones habituales de las personas
dejarian de ser productivos socialmente, o beneficiosos para el desarrollo de muchas habilidades
en los mas jovenes, como saber utilizar adecuadamente las nuevas tecnologias de la informacion

0 hacer deporte se podrian convertir en conductas patologicas.

Es por ello que se logra determinar, para tranquilidad de todos, hasta qué punto se puede
llegar a considerar un problema de adiccion algunos comportamientos que de alguna forma en

su repeticion sistematica se tornaran obsesivos, compulsivos o altamente reforzantes,

para ejemplificar las personas que se estan retocando con cirugia plastica continuamente,

aquellas mujeres que siguen al lado de un maltratador, a pesar de que su vida es un
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auténtico infierno, quienes se tatdan el cuerpo de forma obsesiva hasta no dejar un solo
centimetro libre de piel o quienes se pasan la vida comprando enseres de dudosa
necesidad, gastando un dinero que no tienen, o delimitar mas claramente, entre el uso y
el abuso de las nuevas tecnologias, el trabajo, el juego, el deporte, el sexo y un largo
etcétera de comportamientos que tienen altas recompensas inmediatas y pocos limites
preestablecidos (Ariza, 2017).

Influencia de los videojuegos en los estudiantes

Sosa, Ruiz, & Covarrubias (2018) afirman que, en las Gltimas décadas, los medios
electronicos interactivos se han convertido en una de las principales herramientas de
entretenimiento para los estudiantes universitarios. En afios mas recientes, Internet ha cambiado
por completo la aplicacion de estos instrumentos pasando de ser individuales y estaticos a tener

un uso colectivo interactivo.

El extendido uso de videojuegos es un fendbmeno que permea no solo en infantes y
adolescentes, es comun en adultos, principalmente jovenes, por lo que quiza, debido al costo
considerable de los aparatos para esta actividad, familias con cierto nivel adquisitivo son las
que se permiten comprar las consolas para realizar esta actividad, aunque también se puede
jugar en una computadora o hasta en un teléfono celular, por lo que casi cualquier persona es

susceptible de esta practica.

Los estudiantes desde educacion bésica hasta la universidad, representan las primeras
generaciones en crecer con la tecnologia digital, ya que han pasado toda su vida rodeados
y usando computadoras, videojuegos, reproductores de musica digital, camaras de video,
teléfonos celulares y todos los demas juguetes y herramientas de la era electrdnica (Sosa,
Ruiz, & Covarrubias, 2018).

El graduado universitario promedio de hoy pasé al menos, cinco mil horas de su vida
leyendo, pero méas de diez mil horas jugando videojuegos (sin mencionar veinte mil horas

viendo television).
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La tendencia hacia el aumento de los videojuegos y otros medios digitales interactivos

no parece estar desapareciendo;

los futuros estudiantes universitarios son aun mas propensos a estar estrechamente
vinculados a esta tecnologia que los estudiantes de hoy. La generacidn actual se muestra
extremadamente comoda con las TIC (Tecnologias de la Informacion y Comunicacién)

y el entretenimiento electrénico (Sosa, Ruiz, & Covarrubias, 2018).

En los Gltimos afios el uso de videojuegos es una actividad comun en el tiempo de ocio
del estudiante de cualquier nivel educativo, independientemente de su edad o sexo. Hay
distintos articulos donde se aborda esta tematica y su efecto en el rendimiento académico en

ninos.

Los videojuegos pueden ser beneficiosos para los jugadores casuales o que juegan
ocasionalmente, ya que, segun los citados autores, incrementa su concentracion, su habilidad
para detectar diversos objetos en movimiento, su toma de decisiones, entre otros. Pero, por otra
parte, los jugadores frecuentes o hardcores podrian manifestar serios problemas en su
rendimiento académico, ya que estos pueden llegar a jugar por 21 horas 0 mas a la semana,

afectando seriamente su estado mental y fisico.

Este problema afecta mas a los jugadores online, ya que al estar mas presente el concepto
de competitividad, los jugadores no miden el tiempo de juego con tal de mejorar sus
habilidades, resultando en la falta de suefio, falta de concentracion, desorden alimenticio,
pérdida de la nocion del tiempo y problemas de socializacion (Sosa, Ruiz, &
Covarrubias, 2018).

Prevalencia y dependencia a los videojuegos

Desde su creaciéon por Thomas Goldsmith en 1947, citado por (Sanchez & Silveira,
2019), el videojuego se ha definido de diversas maneras, algunas de ellas en correspondencia a

los efectos que trae su uso. Durante las Gltimas dos décadas del siglo pasado, la finalidad de éste
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consistia basicamente en entretener o divertir, al tiempo incluso, de desarrollar alguna capacidad

cognitivo-motriz.

Posteriormente con la proliferacién del Internet y la elaboracion de una serie de
dispositivos electrénicos para su acceso, el videojuego empez6 a circunscribirse como
un software, consecuentemente el uso de plataformas virtuales con fines comerciales dio
apertura a un nuevo mercado y recientemente a un singular problema de salud publica
(Sanchez & Silveira, 2019).

De acuerdo con el diccionario de la Real Academia Espafiola (RAE, 2014), citado por
(Sanchez & Silveira, 2019), videojuego se define como un “Juego electronico capaz de ser
visualizado en una pantalla”, mientras que el juego seglin la misma fuente implica “Realizar
algo con agrado, con la finalidad de entretenerse, divertirse o desarrollar determinadas
capacidades. De lo anterior, se puede sefialar que la nocion mas comun para videojuego quedaria
contextualizada en una accion ludica llevada a cabo mediante un dispositivo electronico, que al

tiempo de ser ejecutada puede favorecer otras capacidades humanas.

Dicho esto, y tomando en cuenta que, en tanto accion humana la relacion del hombre
con los objetos del mundo es dinamica y cambiante, no es osado pensar que, con el
avance tecnoldgico aplicado a los dispositivos electronicos, definir la situacion que se
establece entre el videojuego y los sujetos de manera generalizada no permitiria
delimitar lo que hoy en dia engloba esta compleja situacién. (Sanchez & Silveira, 2019)

En otro contexto, con un matiz contemporaneo Frasca (2001), citado por (Sanchez &
Silveira, 2019), seiiala que el videojuego es cualquier forma de software de entretenimiento
basado en computadora que usando cualquier plataforma electronica involucra a uno 0 mas
jugadores en un entorno fisico o virtual. Posteriormente, refiere que en el contexto de su
empleabilidad el videojuego puede conceptualizarse segin su area, en el caso de los
desarrolladores de software aplicados a la educacién manifiesta que éste se podria definir como
una herramienta académica que puede utilizarse para la ensefianza de las ciencias provocando

una mejor atencion en el aula.
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Para finales de los afios 70s aparecio en el mercado el Space Invader un juego disefiado
por Toshiro Nishikado en 1978, la temética espacial como idea central fue acertada, puesto que,
en ese tiempo el avance tecnoldgico en esa area era predominante al tiempo de ser divulgado a

través de la ciencia ficcion.

Transmision de valores en adolescentes: un analisis con videojuegos

Sinde, Medrano, & Martinez (2015) establecen que, a lo largo de los afios, desde sus
inicios hace alrededor de 60 afios, los videojuegos han ido evolucionando de distintas maneras.
No obstante, lo que ha permanecido intacto ha sido su objetivo: entretener. Como su propio

nombre indica son juegos de caracter audiovisual.

La Real Academia de la Lengua (RAE) los define como “dispositivo electronico que
permite, mediante mandos apropiados, simular juegos en las pantallas de un televisor o un
ordenador” (RAE, 2001), citado por (Sinde, Medrano, & Martinez, 2015). Obviamente, de
acuerdo a los Gltimos avances respecto a este objeto de estudio, esta definicion ha quedado un
tanto desfasada, en cuanto a que ya no necesariamente se necesita una pantalla de televisién o

de ordenador, pudiendo jugarse en consolas portatiles y maviles.

Del mismo modo que ocurre con cualquier medio de comunicacion, los videojuegos
poseen una serie de caracteristicas propias. De acuerdo con Gros (2000), citado por (Sinde,
Medrano, & Martinez, 2015), son las siguientes: retnen una serie de notaciones simbdlicas, es
decir, podemos encontrar en ellos informaciones textuales, sonido, musica, animacion, video,
fotografias e imagenes en tres dimensiones, son dindmicos y nos permiten mostrar en pantalla

fendmenos de procesos cambiantes y altamente interactivos.

Maés alla del impacto econdmico que puedan suponer los videojuegos, se encuentra la
influencia y el arraigo que han conseguido con el paso de los afios. Los videojuegos, aungue en
muchos lugares siguen siendo vistos como un mero entretenimiento, han llegado a convertirse

en una profesion, un modo de vida.
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Segun Sinde, Medrano, & Martinez (2015), en Corea del Sur, por ejemplo, desde hace
15 afios se vienen retransmitiendo en distintos canales de television partidas de diferentes
videojuegos en las que participan jugadores profesionales, y en Estados Unidos se conceden
visa de atleta a diversos jugadores. Es lo que se conoce hoy en dia como deporte electrénico y
se ha convertido en una industria que cada vez atrae a mas gente: el campeonato mundial de
League of Legends, uno de los videojuegos mas exitosos del momento (retne 27 millones de

jugadores diarios), tuvo una audiencia de 32 millones de personas a lo largo del mundo.

Los valores han sido estudiados por muchos autores y en diversos ambitos o campos,

entre ellos el de los medios de comunicacion.

Diversos han sido los estudios que han analizado la presencia y la incidencia de los
medios de comunicacion en la sociedad y la capacidad que estos tienen para transmitir
contenidos de variada indole, valores incluidos. Del mismo modo, se ha estudiado qué

tipo de valores transmiten a sus consumidores (Sinde, Medrano, & Martinez, 2015).

Los videojuegos, si bien no podrian considerarse un medio de comunicacién per se,
comparten diversos aspectos con ellos: no dejan de ser historias contadas a traves de una pantalla
(del mismo modo que ocurre en la television o el cine), con la peculiaridad de que es un medio

interactivo, es decir, es el propio consumidor quien decide y toma el control de la historia.

Por tanto, la capacidad transmisora seria, si no la misma, muy pareja a la television,
teniendo en cuenta, ademas, la gran aceptacion que tienen hoy en dia. Y, del mismo, los
contenidos, actitudes, valores y creencias que transmiten ambas plataformas son también
parecidos (Sinde, Medrano, & Martinez, 2015).

Los autores destacan quelos videojuegos han demostrado ser capaces de transmitir
contenido de todo tipo y convertirse en una herramienta con la que poder llevar a cabo diferentes
actividades y tareas desde el mero entretenimiento hasta sus aplicaciones educativas y en

tratamientos y/o rehabilitaciones diversas.
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En ocasiones se ha explicitado, tanto en los contextos académicos como desde los
medios de comunicacion, que los videojuegos violentos producen conductas violentas; empero,

no hemos hallado investigaciones que corroboren dicha hipotesis.

Del mismo modo que no existe estudios que traten de buscar los posibles efectos que
tienen en los adolescentes el hecho de que los videojuegos transmitan valores en los que la
comunidad educativa se ha puesto de acuerdo en denominar como deseables. ¢ Ciertamente, al
utilizar un juego que difunda valores colectivistas, esa persona sera mas proclive a ese tipo de

conductas?

Los adolescentes, que tan bien se manejan con los aparatos electronicos y las nuevas
tecnologias, edifican sus valores de manera diferente a los adultos de hoy en dia. No lo
hacen a través de los medios de socializacion tradicionales, como la escuela o la familia,
sino que lo hacen gracias a los medios de comunicacion y los iguales (Sinde, Medrano,
& Martinez, 2015).

La adiccion y sus caracteristicas

Ariza (2017) confirman que existen términos socialmente definidos y tedricamente
comprobados que no siempre son agradables en el marco de la comprension social, es asi como
entender el significado que representa el término de “adicion” palabra con la que no se esta
habituado, ni mucho menos preparado, dada que la expresidn por si sola asusta, evoca imagenes
de consumidores de heroina, que se clavan agujas en los brazos, y por ello llevan una vida
autodestructiva, desagrada la representacion que hacemos de este vocablo, el desagrado en

ocasiones no permite apropiarla como un tema de caracter social.

En las definiciones de adiccion, se establece el protagonista principal, el consumo de
psicoactivos, que segun lo reporta el Instituto Nacional sobre el Abuso de Drogas, serie de
reportes NIDA, NIH Publicacion 02-3959, citado por (Ariza, 2017),; a finales de los afios

setenta y como consecuencia de la alarma por el consumo de heroina entre los jovenes

21



norteamericanos, empezaron a generarse las primeras respuestas al consumo de sustancias que,

respondiendo a la demanda social del momento, eran de caracter asistencial.

En su momento el objetivo de cualquier estrategia publica o privada, tenia que ver con
el tratamiento a la adiccidn, y especialmente de sus consecuencias fisicas y sociales. El autor
destaca que, en la actualidad, se encuentra una sociedad actual, caracterizada por una mayor
presencia de adicciones que no solo conllevan el uso de sustancias psicotropicas, sino otras
propias de la sociedad post-industrial, como, por ejemplo: la comida, el sexo, la television, la

Internet, los videojuegos, entre otros.

Dentro del marco de desarrollo del concepto de la adiccion, Castello (2005), citado por
(Ariza, 2017), introduce las diferencias que existen entre la dependencia instrumental y la

emocional.

La primera caracterizada por “falta de autonomia en la vida cotidiana, inseguridad,
carencia de iniciativa, busqueda de apoyo social por sensacion de indefension, escasa capacidad

para tomar decisiones, asumir responsabilidades y desenvolverse con eficacia”.

La segunda involucra aspectos cognitivos, emocionales, motivacionales y
comportamentales orientados a un otro como fuente de satisfaccion y seguridad
personal, para satisfacer necesidades afectivas, pero que no hace referencia a una
sensacién de indefensién, con respecto a otras areas de su vida (ibid) Castell6 (2005),
citado por (Ariza, 2017),.

Asi los cambios culturales afloraron conductas asociadas a la adiccion y condujo a los
investigadores a considerar nuevas adicciones y el naciente concepto de dependencia, en la
actualidad la Organizacion Mundial de la Salud (OMS), citado por (Ariza, 2017),, refiere al
término de consumo y consumidor en sustitucion al concepto “reduccionista” de adiccion y

adicto.
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La aparicion de los primeros consumos suele tener lugar durante la adolescencia, esta
etapa evolutiva es considerada desde todos los ambitos como un momento de especial

importancia de cara a la consolidacion de la autonomia del individuo.

Cuando se habla de adolescencia se esta hablando de una amplia franja de edad, que va
desde los 12/13 afios, (pre adolescencia) hasta los 22/23 afios (juventud), espacios en el
que se producen enormes cambios en el individuo, tanto fisicos como psicolégicos que
van a influir de manera decisiva en la manera de posicionarse y relacionarse en su

entorno social (Ariza, 2017).

Para Ariza, la necesidad de asentar su propia identidad ante la rapidez de esos cambios,
y la busqueda de autonomia e independencia frente al mundo adulto estimulan en el adolescente
la aparicion de conductas socialmente propositivas, pero también conductas de riesgo, como
pueden ser el consumo de drogas u otros comportamientos socialmente inaceptables o

considerados antisociales.

Hay que tener en cuenta las peculiaridades de los cambios psicoldgicos que se producen
en la adolescencia para comprender que funcién cumple el consumo en esas edades, por
si misma esta etapa de transicion genera en la persona una gran incertidumbre, que lleva
ligada la necesidad de reducir el estrés a través de la experimentacion de nuevas

“sensaciones” y conductas que le puedan autoafirmarse (Ariza, 2017).

Ademas, los cambios cognitivos que van teniendo lugar en el adolecente hacen que
tengan una percepcion diferente del mundo que le rodea, marcada por su egocentrismo y su
sentimiento de invulnerabilidad, que, aunque son condiciones necesarias para el establecimiento
de la propia identidad pueden también estar en el origen de algunas conductas de riesgo que se
observan en los adolescentes.

Por otra parte, la influencia del grupo de amigos es determinante ya que se tienen en

mayor relevancia en el proceso de construccion de su propia identidad pues permiten al

adolescente compararse y conocerse mejor asi mismo, sin embargo, aumenta su
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percepcidn de vulnerabilidad cuando se enfrenta a situaciones de presion grupal (Ariza,
2017).

Respecto a lo anterior, el autor refiere que el grupo de amigos va adquiriendo
progresivamente mas, influencia como fuente de determinacion de habitos, actitudes, valores y
modos de vida, la busqueda de una identidad diferenciada de la de su entorno familiar invita al
adolescente a compartir experiencias, con sus amigos y buscar con ellos seguridad y apoyo de

modo que el grupo de amigos se convierte en un entorno de socializacion.

Los primeros contactos con las formas de consumo se vinculan a situaciones sociales
siendo muy infrecuente que la experimentacion inicial se realice en solitario, el grupo
de amigos y los contextos de ocio son los &mbitos en los que aparece el consumo (Ariza,
2017).

Repercusiones de las nuevas tecnologias en la comunicacion y procesos vinculares

Barquero & Calder6n (2016) destacan que, ciertamente, hay caracteristicas de
personalidad en las y los adolescentes, que se perfilaran, independientemente del uso de TIC.
Pero no se puede negar que la utilizacion de dichas tecnologias contribuye para la personalidad
en gestacion de los adolescentes. Y en este tiempo de construccion de identidad, de
modelamiento de la personalidad y de elecciones; son de vital importancia los procesos de

comunicacion y los procesos vinculares.

Varios autores coinciden en el impacto que las TIC han tenido en estos rubros. Lo que
hace algunos afios parecia inadecuado, ahora pareciera ir convirtiéndose en la norma: los chicos
tienen mas “amigos” virtuales que reales.

Las TIC se convierten en el medio perfecto para que los adolescentes satisfagan sus

jovenes cerebros, sedientos de estimulos para un sistema de recompensa

hiperfuncionante, y un escaso control inhibitorio; pues siempre tienen estimulos nuevos

y frescos, cargados de mensajes halagadores (Barquero & Calderon, 2016).
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Siguiendo este mismo argumento, los autores sefialan que, las TIC poseen una
caracteristica magnética para el cerebro adolescente: el facil acceso. Este aspecto cobra
relevancia en los adolescentes ya desde el simple asunto pecuniario. Con excepciones en
algunos sustratos socioecondmicos, la mayoria de adolescentes busca las opciones de
entretenimiento mas baratas. Dentro de los posibles efectos benéficos, encontramos uno de los
mas importantes para los especialistas en salud mental: la posibilidad de usar las TIC como

herramienta en la atencion al adolescente.

Son muchas las formas en que esto se puede hacer. Dentro de las comunes, y de un
impacto real, estan las citas médicas con recordatorios en el teléfono maévil. Unos (aunque
busquen cuidar al adolescente), acaban dando un tinte “de peligro” a Internet. Allison et al,
citado por (Barquero & Calderén, 2016), por su parte, realzan esta tecnologia como una manera
de ofrecer educacion sexual saludable, con resultados prometedores en cuanto a enfermedades

de transmision sexual y embarazos no deseados.

Finalmente, segun los autores, queda por discutir el impacto dafiino que las TIC (de
acuerdo al uso que se haga de ellas), eventualmente, pueda ejercer sobre las y los adolescentes,
efectos que muestren impacto en su desarrollo social, emocional, aparicion de problemas

conductuales y adiccion al uso del internet y los videojuegos.

El uso de tecnologias, estd motivado en muchas ocasiones al intercambio social, la

expresion libre de pensamientos y emociones y la relacién entre iguales.
Pero también provoca en quienes le utilizan sensacion de no saciedad, poca tolerancia a
la frustracién, incapacidad de postergacion, pérdida del control de los impulsos, bajo
rendimiento escolar, tensiones familiares, ademas de un alto nivel de competitividad en

videojuegos y juego en linea (Barquero & Calderon, 2016).

Frecuencia de acceso a los juegos electrdnicos por estudiantes
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Quispe (2017) subraya gue los videojuegos pueden introducir pautas de comportamiento
patoldgico en personalidades en formacion como es el caso de los estudiantes adolescentes, por
lo que no se debe olvidar que en la infancia y en la adolescencia el desarrollo de la personalidad
depende, de modelos o estereotipos sobre los que el nifio o el adolescente centran su atencion.
En contraposicion a la figura de los padres y al igual que los modelos erréneos de héroes pueden

resultar perjudiciales.

No se puede despreciar el efecto terrible que pueden tener esos personajes de ficcidn con
estas conductas agresivas y de menosprecio hacia los demas (xenofobia, machismo,
intolerancia, etc.)., existiendo en el mercado una cantidad importante de videojuegos
destinados a nifios y adolescentes que contienen imagenes violentas, temas sexuales,
expresiones groseras y otro tipo de temas relacionados con el consumo del alcohol y las
drogas (Quispe, 2017).

El tema de los videojuegos es un fendmeno sobre el que se ha construido toda una
presentacion colectiva derivada de la realidad que ha servido de espacio para la confrontacion
de posturas y para la discusion de conflictos propios del fenémeno. Esa representacion social
sobre los videojuegos les atribuye un caracter adolescente, en cierto modo identificatorio de ese

colectivo, que también incluye connotaciones de modernidad.

El acceso de juegos electronicos, segun Quispe (2017) es un comportamiento cultural
claramente masculino puesto que los chicos juegan el doble que las chicas, esto hace que el
mercado se organice para los varones y asi se refuerza la tecnologia de género y la tipologia de

juegos esta orientada a esta poblacion.

Diversos estudios concluyen que la frecuencia de acceso a los juegos electronicos se ha
incrementado considerablemente, por el relativo abaratamiento de los dispositivos electrénicos,
la masificacion de cabinas de internet destinados exclusivamente a alquilar maquinas que
contienen juegos electrénicos como: dota minecraft, startcraft, warcraft, counter stricke, diablo,

etc. y pinballs.
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Por la ausencia de los padres y el limitado tiempo que prestan los mismos al cuidado de
sus hijos por las condiciones laborales, por la flexibilidad laboral y la ausencia de los miembros
en los espacios de socializacion tradicionales como el momento del desayuno, el almuerzo y la

cena;

en la actualidad se percibe que por las condiciones actuales de la dinamiza familiar es
que los adolescentes estan mas al pendiente de los avances tecnolégicos, de los nuevos
juegos electronicos que estan tendientes fomentando el sedentarismo, la ludépata y la

adiccion por estos softwares (Quispe, 2017).

Los adolescentes de 14 a 17 afios de edad prefieren los videojuegos con alto contenido
en violencia, ademas de la relacion que existe entre el tiempo de juego y la agresion, donde los
adolescentes que juegan de 11 horas a mas presentaron un nivel alto de agresion en comparacién
a los que juegan menos tiempo, por lo tanto, los adolescentes que muestran mayores niveles de
agresion son aquellos que consideran que el videojuego de su preferencia contiene agresion de

tipo verbal.

Ademas de causar estragos en la persona que destina mucho tiempo conectado a estos
juegos electrénicos, o interactuando a través de las herramientas o0 comandos anexos a
estos dispositivos, motivan a los adolescentes a adoptar ciertas actitudes y
comportamientos nocivos para su personalidad y en consecuencia para su entorno mas

cercano Yy hasta su salud (Quispe, 2017).

A mas del comportamiento violento la tension ocular alta, la fatiga visual y el dolor de
cabeza, se plantea que los cambios rapidos y constantes de las imagenes, al igual que el contraste
de luces y los sonidos intempestivos, generan dafios severos a la vista y al oido, asi como las
posiciones que adopta el jugador generan tensién excesiva en el cuerpo y favorecen los
problemas en la columna vertebral.

Existen estudios donde muestran los efectos que traen a la persona al estar expuesto gran

cantidad de tiempo y frecuentemente a los juegos electrénicos que va en aumento como,
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por ejemplo, la obesidad, el sedentarismo, aislamiento, fobia social, perdida de

amistades, desercion escolar, bajas calificaciones, entre otros (Quispe, 2017).

Violencia filioparental

La violencia filioparental es un problema cada vez mas evidente en los sistemas de
proteccion social, sanitaria y judicial que, sin embargo, sigue presentando lagunas
respecto a su definicion, tipos de violencia, prevalencia, principales caracteristicas de
sus implicados, asi como factores predisponentes. Fijar los limites para establecer si un
comportamiento dirigido hacia los demas es aceptable o no lo es, es una tarea

complicada desde el punto de vista moral (Martinez, 2017).

Para Arellanez, Tlaxcalteco, & Morales (2018) uno de los fendmenos sociales que ha
irrumpido en el mundo en el presente siglo y que ha trastocado la vida cotidiana de millones de
personas es la violencia, expresada a través de maltiples manifestaciones. La violencia familiar,
al igual que la violencia general, no es un tema nuevo; pero fue hasta la década de los 60 que se
visualizé como un problema grave, sobre todo por el maltrato cada vez mas frecuente que se

observaba hacia los nifios, las nifias y los adolescentes.

Los autores sefialan que, “para la década de 1970 el movimiento feminista puso en
evidencia una alta ocurrencia de eventos violentos contra las mujeres en el contexto familiar. Si
bien es de reconocerse que la violencia en el contexto familiar ha sido ampliamente estudiada,
lo cierto es que hasta la presente década se ha empezado a estudiar la violencia que se llega a

ejercer de los hijos hacia los padres.

La violencia de los hijos hacia los padres se asocia con la exposicion a la violencia
familiar en general, a una baja disciplina ejercida por los padres, amigos con problemas
de conducta, sintomas de depresion, conducta delincuente, consumo de drogas,
impulsividad, creencias justificadoras de la violencia y de grandiosidad (Arellanez,
Tlaxcalteco, & Morales, 2018).
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Aproximacion a la definicién de violencia filio-parental

Chamba (2015) afirma que, para comprender la definicion de la violencia filio parental
en la familia se debe hacer un recordatorio del fendmeno de la violencia, pero antes se debe
establecer primeramente una distincion entre “agresiva” y “conducta violenta”. La primera, con
una caracteristica relacional, forma parte de la expresion humana, de la personalidad de un
determinado sujeto, de su caracter; pero no tiene, necesariamente, que producir dafio en el

interlocutor.

Segun la autora alusiva, desde afios atras el sujeto de descarga pulsional en la familia ha
sido el nifio y la mujer, pero diversos estudiadores han demostrados que los hijos han
comenzado a desarrollar conductas violentas contra sus padres describiendo esta agresion como
violencia filio-parental, este tipo de violencia segun lo estudiado no solo aparece en familias de
clase social alta 0 media como en Europa sino en todo tipo de familia, donde se presente los

factores ecoldgicos.

La mayoria de los estudios realizados en centros para menores infractores no revelan las
caracteristicas especificas que los padres deben poseer para ser el centro de agresion de
sus hijos, pero coinciden en sefialar a la madre como la victima principal de los abusos

de sus hijos adolescentes (Chamba, 2015).

Socialmente la mujer sigue siendo el sexo débil y segun Joanna & lzaskun, citado por
(Chamba, 2015), también lo es para el menor, la madre en este caso investigativo se vuelve el
blanco de agresion de su hijo, por ser a que convive mas tiempo con él y trata de imponer
normas,

siendo el medio social dominante hacia la mujer y los adolescentes poseen mayor

libertad para recompensar errobneamente la ausencia de los padres en el hogar,

careciendo de normas, las misma que al ser expuesta hacen que el joven defienda su

libertad por cualquier medio (Chamba, 2015).

Violencia filio-parental: delimitacion conceptual
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Aroca (2012) establece que la sociedad nunca se ha aproximado a la cuestion de la
violencia o la violencia intrafamiliar de una manera consciente, por esta razon, la definicion de
cualquier tipo de conducta violenta en el seno de la familia ha sido siempre el resultado de los
cambios sociologicos y culturales ocasionados en las practicas de crianza valida hasta ese
momento. Del mismo modo, los ancestros tenian padres y maridos con un control fisico total
sobre sus hijos y esposas; incluso el infanticidio era, en esos tiempos, aceptable como un tipo

de control social.

Asi pues, la violencia familiar puede manifestarse de formas muy diversas, aunque la
mayoria de las investigaciones sobre esta area y la literatura cientifica existente se centren en el
abuso infantil y en la violencia en la pareja, no debemos olvidar otras formas de interaccion
victima-agresor intrafamiliar como la que ocurre entre hijos adultos y sus ascendientes ancianos,

ni tampoco la que se produce entre nifios y adolescentes y sus progenitores.

En el caso de la violencia filio-parental, este olvido obedece, en parte, a la escasa
informacion sobre las respuestas institucionales de ayuda, pero, sobre todo, se explica
por la creencia extendida en nuestra sociedad de que el comportamiento de los hijos se

debe, exclusivamente, a una buena o mala educacion parental (Aroca, 2012).

De lo anterior, no se niega que no sea asi, lo es en la mayoria de los casos, pero también

es cierto que existe un reducido grupo de nifios, con un temperamento dificil, que no

responden adecuadamente a las practicas de crianza competentes, caracterizadas por una

gran dosis de carifio, de supervision y control parental (Garrido, 2008), citado por

(Aroca, 2012),.

El culpabilizar a los progenitores genera grandes sentimientos de impotencia, rabia y
culpa en los que tienen hijos violentos, puesto que crean atribuciones de fracaso personal sobre
la educacion de su progenie. en la violencia interpersonal aparece un nuevo elemento necesario

en todo tipo de abuso: la utilizacion repetida de conductas maltratantes.
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Aunqgue una conducta aislada podria tener consecuencias de violencia interpersonal (por
ejemplo, una sola agresion fisica), en nuestra definicion del fendmeno de violencia filio-
parental, los diferentes tipos de maltrato se ejercen sobre la victima de forma reiterada,
lo que nos permite a la vez determinar conceptualmente, y desde la criminologia, la

figura del victimario o agresor y de la victima (Aroca, 2012).

Por tanto, se determina que el hijo agresor utiliza la violencia de forma intencional y

repetida contra su victima.

Las victimas son madres y padres que sufren malos tratos a manos de su hijo, nifio o
adolescente, quien les causa un importante deterioro en su autoridad y en el establecimiento de
las normas de convivencia que se fijan en su hogar. Este incumplimiento de las normas implica

un menoscabo en su dignidad como progenitores y en su necesaria funcion socializadora.

“La violencia filio-parental es aquella donde el hijo/a actla intencional y
conscientemente con el deseo de causar dafio, perjuicio y/o sufrimiento en sus
progenitores, de forma reiterada a lo largo del tiempo, y con el fin inmediato de obtener
poder, control y dominio sobre sus victimas para conseguir lo que desea, por medio de

la violencia psicologica, econdmica y/o fisica” (Aroca, 2012).

Agresividad Vs Violencia

Lema (2015) afirma que, la violencia y agresividad son dos conceptos intimamente
unidos, pero que mantiene importantes connotaciones diferentes en funcion de la perspectiva
tedrica y/o la valoracién etimoldgica que se haga de dichos términos. Por ello, y dadas estas
diferencias y similitudes, se hace imprescindible aclarar debidamente dichas concepciones
terminolodgicas; del mismo modo se hace necesario conocer de qué tipologias de violencia

estamos hablando y en qué nos basamos para tomar una u otra clasificacion.

No resulta del todo claro diferenciar los términos agresividad y violencia; y reflejo de

ello es el hecho de que cierta parte de la comunidad cientifica emplea dichos conceptos
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indistintamente. a agresividad se podria definir como un comportamiento propio, que no emerge
de lo aprendido y que no tiene intencion de causar dafio; por lo tanto, podemos deducir que se

trata de un comportamiento impulsivo.

En cuanto a la violencia desde esta perspectiva, se definiria en términos de

intencionalidad, y a su vez, excluyente del comportamiento innato.

Esta diferenciacién es sumamente importante ya que, si aludimos a la distincion entre
violencia y agresividad segln lo expuesto, se encuentra que aquellas conductas que
provocan dafio motivadas por un trastorno seran agresividad y no violencia, puesto que,
aunque ese innatismo tenga la raiz en un trastorno, ello no le exime de la cualidad de

innato; y a su vez carece de intencionalidad (Lema, 2015).

Centrandonos en la violencia de hijos a padres, es necesario definir terminoldgicamente
de qué estamos hablando. Asi pues, debemos de sefialar que no existe un Unico término para
referirse a la violencia ejercida de hijos a padres, sino que nos encontramos con diversidad de

conceptos.

Es necesario sefialar que este término no debe de confundirse con violencia hacia
ancianos, sino que refiere de hijos preadolescentes y adolescentes, que ejercen alguna
forma de violencia hacia sus padres, quienes son de mediana edad, y donde los hijos
dependen de los padres, cuanto menos a nivel econdmico; existiendo, a su vez, una

responsabilidad parental (Lema, 2015).

El hecho de acotar la violencia hacia los padres a la adolescencia implica la exclusion
de aquellas conductas infantiles, rabietas, etc. que no representan formas de violencia, ya que
carecen de esa intencionalidad de causar dafio inherente al propio concepto de violencia, sino

que se corresponden con formas de agresividad infantil.

Existen multiples teorias explicativas de la conducta violenta, provenientes de diferentes

campos del conocimiento, como la criminologia, la sociologia, la psicologia, o el ambito
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educativo; asi mismo, desde cada uno de estos campos los enfoques que nos
encontraremos seran diferentes, de modo que la base de las teorias podra ser muy dispar
(Lema, 2015).

Relaciones entre la violencia hacia los iguales y la violencia filio-parental

Carrascosa, Buelga, & Cava (2018) destacan que, la violencia hacia los iguales y la
violencia filio-parental son dos problematicas actuales que conllevan graves consecuencias
psicosociales, tanto para las victimas como para los agresores. A pesar de su incidencia y
gravedad durante la adolescencia, pocos estudios han explorado las posibles relaciones entre

ambos tipos de violencia.

La violencia filio-parental constituye actualmente una problematica que suscita gran
preocupacién tanto a la sociedad como a los profesionales. A pesar de ello, los estudios sobre
esta tematica no son tan numerosos como cabria esperar, y las definiciones aportadas difieren

en cuanto a la diversidad de conductas incluidas dentro de este tipo de violencia.

No obstante, en los estudios sobre violencia filio-parental es fundamental mantener una
perspectiva ecologica, ya que las causas de ella, parecen ser multiples y, por tanto,
ademas de las caracteristicas personales de los menores implicados en este tipo de
violencia es necesario analizar también el contexto familiar y el de las relaciones con

sus iguales (Carrascosa, Buelga, & Cava, 2018).

Sin embargo, los estudios sobre cémo son las relaciones entre iguales en menores
infractores por violencia filio-parental y en qué medida estos menores utilizan también la
violencia en las relaciones con sus iguales son mucho mas escasos.

La utilizacion de la violencia en las relaciones con los iguales, sobre todo si su utilizacion

va unida a una carencia de habilidades sociales, puede implicar el rechazo y aislamiento

social del adolescente, lo que le privara de una importante fuente de apoyo durante esta

etapa de su vida (Carrascosa, Buelga, & Cava, 2018).
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Respecto a la violencia entre iguales, es necesario distinguir entre formas directas y

formas indirectas de violencia.

En algunos adolescentes la utilizacion de la violencia, como forma habitual de resolver
conflictos, tanto en la relacion con sus progenitores como con sus iguales podria implicar
la interiorizacion de un patrén general de interaccion social que incluya el uso de la

violencia (Carrascosa, Buelga, & Cava, 2018).

Por lo anterior, segin los autores, convendria profundizar en las relaciones entre la
violencia dirigida hacia los progenitores y hacia los iguales, con el fin de poder desarrollar
intervenciones mas efectivas con los menores que presentan graves dificultades de convivencia

familiar y que se encuentran ya con medidas judiciales por violencia filio-parental.

En este sentido, seria de especial utilidad explorar la calidad de las relaciones que
mantienen con sus iguales los menores infractores por violencia filio-parental y, en
concreto, conocer si también utilizan la violencia (directa e indirecta) en estos tipos de

relaciones (Carrascosa, Buelga, & Cava, 2018).

Predictores familiares de la violencia filio-parental: el papel de la disciplina familiar

Para Ibabe (2015) la adolescencia constituye un periodo evolutivo caracteriza-do por
numerosos cambios bioldgicos, psicoldgicos y socia-les, siendo habitual en esta etapa los
conflictos familiares entre progenitores e hijos/as. En estas situaciones puede haber tanto
agresion verbal como fisica de hijas o hijos hacia las madres y padres de diferentes niveles de
severidad.

La familia sigue siendo el mas importante agente de socializacion, a pesar de todos los
cambios experimentados en las Gltimas décadas en cuanto a su estructura o el cambio en los
roles de los padres y madres. Hay evidencia empirica de que el clima familiar positivo es un
factor protector de la violencia filio-parental (VFP) evaluado a través de la cohesion familiar,

relaciones paternofiliales positivas y conductas prosociales.
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Las relaciones padres-hijos, basadas en el afecto y la comunicacion, sirven para prevenir

la violencia filio-parental y las conductas antisociales en general.

Por el contrario, el clima familiar negativo es uno de los factores de riesgo mas
conocidos de la violencia filio-parental y esta caracterizado por un elevado nivel de
conflicto familiar, bajo nivel de cohesion y presencia de violencia familiar (violencia

marital y violencia de padres a hijos) (Ibabe, 2015).

El contexto cultural y la falta de afecto e implicacion paterna en la educacién de los hijos
(es-tilos autoritario y negligente), estarian relacionados con la manifestacion de agresividad
dirigida hacia los progenitores, mientras que los estilos parentales basados en el afecto (estilos
indulgentes y democréticos) se relacionarian con un menor nivel de agresividad verbal y fisica
de los hijos hacia los padres. Sin embargo, la relacion entre estilo parental y violencia filio-

parental podria estar modulada o mediada por el contexto cultural.

El clima familiar positivo es un factor protector importante de la VFP mientras que la
violencia marital fisica es un factor de riesgo, ya que todas las estrategias coercitivas de
disciplina parental se asocian moderadamente a la violencia filio-parental mientras que
las estrategias de disciplina no coercitiva (disciplina positiva) no se relacionan (Ibabe,
2015).

Para el referenciado autor, las estrategias de disciplina familiar de al-to y medio nivel
coercitivo se relacionan con mas violencia filio-parental, mientras que el clima familiar positivo
predice menos violencia de este tipo y mas conductas prosociales. Parece que en la sociedad
espafiola las relaciones familiares basadas en el afecto y la comunicacion son las que favorecen
las conductas prosociales de los hijos, y reducen las conductas violentas en el hogar. Un aspecto
importante es la manera como los padres se dirigen a sus hijos y el tipo de relacién que tengan

con ellos.

Los padres percibidos como hostiles y distantes casi nunca tendran una in-fluencia

positiva sobre los hijos, por lo que éstos podrian presentar conductas agresivas ante
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cualquier intento de los padres por controlar su comportamiento, sin embargo, conviene
recalcar que la supervision parental es necesaria en todos los momentos de la vida de las
hijas e hijos, pero se debe ajustar en cada momento a sus necesidades y madurez (Ibabe,
2015).

Intervencion en violencia filio-parental a través de la musicoterapia

La terapia en casos de conducta problemaética grave versara sobre encontrar un equilibrio
entre el apoyo que se brinda a los padres y el que se da al adolescente: reinstaurando el poder
parental sin provocar el distanciamiento del adolescente, demostrando especial interés por la
version que da el joven de la situacion, logrando que el adolescente se comprometa con el trata-

miento, etc.

Por su parte, Smeijsters, citado por (Trujillo & Lo6pez, 2018), -recogido en el trabajo
citado- postula que los procesos psiquicos del individuo tienen su analogia en los procesos
musicales, por lo que en el contexto musical ocurren sucesos no musicales que permiten una

intervencion mas alla del pro-pio hecho musical.

Esto se debe a que los elementos musicales (ritmo, melodia, armo-nia...) equivalen a
nivel simbdlico con un hecho no musical, como por ejemplo tocar un instrumento musical con
un volumen muy alto puede indicar un requerimiento de atencion, o que no exista un contacto
musical en el momento en que la familia realiza una improvisacion musical terapéutica grupal,
puede ser reflejo de la pobreza en los vinculos, que habria que abordar durante la intervencion.

Cualquier intervencidn terapéutica en violencia familiar, es una oportunidad que se les
presenta a las familias como alternativa a su modelo de relacién, con lo cual toda intervencion

supone un desafio y un alivio para esa familia que acude a la misma.

La intervencion psicoldgica en violencia familiar, sirve sobre todo para evitar la escalada
de la violencia existente en el hogar, a través de las medidas que se ponen en juego; las
familias se ven afectadas por la violencia adolescente en una variedad de formas
(Trujillo & Lo6pez, 2018).
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Conducta antisocial

Desde el punto de vista de la sociologia, se trata la conducta antisocial como una

desviacion.

Serian aquellos comportamientos que no siguen las normas sociales establecidas en ese
momento, es decir, aquellas conductas que nos son normales. Las normas sociales
definen una serie de comportamientos tipicos dentro de una sociedad y, por tanto, lo
desviado seria lo “raro”, aquellas conductas que se salen de lo socialmente aceptado

(Oroval, 2015).

El problema de esta definicion es que depende del grupo social en el que se dé y del
momento en que ocurra, ya que una conducta considerada desviada para la mayoria, dentro de
un grupo de iguales determinado puede ser considerada como normal, y también lo que hoy

consideramos como “raro”, mafiana lo podemos ver normal.

La violencia filioparental en contextos de transformacion familiar y procesos de

individualizacién cuando los nidmeros no hablan

Acufia (2016) asevera que, para el mundo cientifico y académico de las Ciencias
Sociales —especialmente- la violencia y particularmente la intrafamiliar, ha sido objeto de una
preocupacién cada vez mayor, con la finalidad de develar abusos, subordinaciones, explicar
causas, interpretar y comprender motivaciones, evidenciando ademas con el tiempo, que existen

nuevas victimas de violencia.

La violencia esta presente en diferentes dimensiones de la vida social, permeando
espacios y situaciones cotidianas; como tal, la violencia tiene multiples caras con
anclajes sociales e historicos; y el que no posea una demarcacion clara hace que aumente

su complejidad como fendmeno social (Acufia, 2016).
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Precisamente por su caracter multidimensional -por ejemplo, si es pasiva o activa, o por
el tipo violencia que se ejerza: simbdlica, fisica, psicologica, sexual; por el lugar donde ocurre
barrial, social, doméstica, escolar; por quien es la victima: de género, infantil, a los ancianos,

etc.- es que existen dificultades en su abordaje y comprension.

La autora en cuestion sefiala que, cuando la violencia sucede en el territorio familiar,
cominmente se habla de violencia doméstica o intrafamiliar para referirse a la violencia
interpersonal, segun la clasificacion de la OMS. Segun este mismo informe, la naturaleza de los
actos violentos puede ser fisica, psicoldgica, sexual, o bien aguellos que incluyen privaciones
y/o descuido; la violencia intrafamiliar se refiere a la que afecta a los nifios, a los adultos

mayores, en la pareja, y que se constituye en una de las mas recurrentes.

La palabra violencia viene del latin violentia cualidad de violentus. Esta viene de vis que

significa "fuerza" y lentus que como sufijo tiene valor “continuo”.

Es decir, es "el que continuamente usa la fuerza”, tratandose de un comportamiento
deliberado e intencionado; violencia y agresion, aun cuando son cotidianamente
utilizados indistintamente, no lo son, por lo que se debe entender que todos los seres
humanos incorporan una cuota de agresion producto de su pertenencia al reino animal
(Acunia, 2016).

Si bien la violencia tiene efectos en todos los sujetos que la viven directa o
indirectamente, ha habido un fuerte trabajo en su prevencion y erradicacion, centrando esfuerzos
importantes al interior de la familia pues como espacio social deja una huella en los sujetos

imposible de no considerar.

Han sido objeto de violencia, en las diferentes sociedades del mundo principalmente las
mujeres, independiente de su categoria edad (desde que se encuentran en el vientre materno -
infanticidio femenino- hasta las méas ancianas). Ello ha llevado a la formulacién de tratados y

convenios firmados entre diversas naciones del mundo, con el objetivo de erradicar una serie
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de préacticas fisicas, psicoldgicas y simbdlicas que recaen especialmente en los cuerpos

femeninos.

Factores que inciden en la violencia filio-parental

Barbara Suarez, citado por (Chamba, 2015), en un articulo de ciencias sociales revela
que, los cambios socio-histéricos son el primer factor de la violencia filio-parental y es
considerado la base de todos los demas, puesto que se supone que han favorecido un
desequilibrio de poder tanto en la familia como en el sistema educativo. Los padres no han sido
despojados de la responsabilidad en el cuidado de sus hijos, pero, a menudo, si de la autoridad,

asi como de algunos de los medios utilizados habitualmente para mantenerla.

Factores sociales

Siguiendo a Pereira y Bertino citado por Suarez (2012), citado por (Chamba, 2015), se
pueden describir otros cambios sociales ademas de socio-historico que estan dando lugar a las
dificultades a las que se enfrentan los padres a la hora de mantener su autoridad como por

ejemplo:

e Disminucion del nimero de descendientes, con incremento importante de los hijos
Unicos. Los hijos, cada vez mas escasos, se convierten, con frecuencia, en un tesoro que
hay que mimar y cuidar muy delicadamente, al que debe prestarsele atencion siempre y
en todo lugar. Se convierten asi en los reyes de la casa.

e Modificaciones en los modelos familiares predominantes, con una disminucion
progresiva del tipo nuclear, tipologias como las monoparentales o las reconstituidas, las
de acogimiento o adoptivas, ocupan cada vez un mayor espacio. En todos estos nuevos
modelos, por razones especificas a cada uno, el mantenimiento de la autoridad del o de

los padres se hace mas dificil (Chamba, 2015).

Factores familiares

39



Un segundo factor para Calvet (2011), citado por (Chamba, 2015), considerado muy
importante y presente en todos los estudios sobre Violencia Filio-parental son las practicas de
crianza. Comunmente conocidas como estilo parental, aludiendo esta forma de violencia en un
inicio al estilo educativo autoritario donde los padres ejercen un gran control sobre los menores

e incluso hacen uso frecuente del castigo fisico corporal como estrategia de disciplina.

Actualmente algunos autores asocian esta forma de violencia a un estilo de crianza
permisivo en el que no se establecen limites y en donde la ausencia de una estructura
jerérquica ocasiona déficits en el establecimiento de normas y en la supervisién de su
cumplimiento, por lo que el abandono de las reglas de disciplina lleva a un entorno poco
seguro en el que los menores adquieren una autonomia y desarrollan conductas violentas

en busqueda de los limites de los que carecen (Chamba, 2015).

Relaciones familiares y las posibilidades de que aparezca la adiccion

Avriza (2017) destaca que, la familia se concibe como un todo diferente a la suma de las
individualidades de sus miembros, cuya dindmica se basa en mecanismos propios y diferentes

a los que explican la del sujeto aislado.

La familia es un sistema en la medida en que esta constituida por una red de relaciones;

es natural porque responde a necesidades bioldgicas y psicoldgica inherentes a la
supervivencia humana, y tiene caracteristicas propias, en cuanto a que no hay ninguna
otra instancia social que hasta ahora haya logrado remplazarla como fuente de
satisfaccion de las necesidades psicoafectivas tempranas de todo ser humano (Ariza,
2017).

El conocimiento integral y coherente de la familia considera tanto sus aspectos generales
como los particulares, respecto a sus tres perspectivas:
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e Estructural: relativa a los aspectos de composicion, jerarquia, limite, roles,
subsistemas, personas incluidas y parentesco.
e Funcional: relacionada con los patrones y fendmenos de la interaccion, la

comunicacion, la afectividad, cohesion y adaptacion.

e Evolutiva: donde se considera a la familia como un sistema morfogenético en creciente

complejidad.

La familia esta llamada a cumplir con una serie de funciones de cuyo adecuado ejercicio

contribuye al desarrollo armonico de esta.

De igual manera busca aportar al individuo un estatus que lo define en la sociedad, y
que le permite interactuar dentro de ella de manera adecuada, interiorizando pautas,
desarrollando destrezas que aportan al buen funcionamiento del individuo dentro de un
rol social (Bonilla, Mayorga, & Valbuena, 2008), citado por (Ariza, 2017).

Lo anterior induce, segun el autor, a establecer la importancia que tienen los estilos
disciplinarios de los padres, como son; los democraticos, los autoritarios, los permisivos y los
indiferentes, como una actividad que juega un papel trascendental en el desarrollo de la asuncion
de normas y adaptacion a los paramentos sociales de los jovenes, a partir de la presencia de los

roles ejercidos por los padres.

Siendo evidente, que al igual que ocurria durante la infancia, los padres democraticos,
que combinan en la relacion con sus hijos la comunicacidn y el afecto con el control no
coercitivo de la conducta y las exigencias de una conducta responsable, son quienes mas
van a favorecer la adaptacion de sus hijos, que mostraran un desarrollo mas saludable,
una mejor actitud y rendimientos académicos, y menos problemas en la conducta (Ariza,
2017).

En cuanto a aquellos padres que se comportan de forma fria y excesivamente
controladora, el autor refiere que, como ocurre entre los padres autoritarios, suele ocurrir que
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en corto plazo sus hijos se muestran obedientes y conformistas, pero que, a largo plazo, sobre
todo cuando la disciplina es muy severa, tiendan a rebelarse y a orientarse en exceso hacia los
amigos, buscando en ellos, la oportunidad de sostener unas interacciones de caracter mas

igualitario.

Es frecuente que estos jovenes desarrollen una baja autoestima, sintomas depresivos y

una actitud hostil y rechazante hacia sus padres.

A pesar de mostrar una relacion calida y afectuosa con sus hijos, los padres permisivos
van a presentar un claro déficit en el control de su conducta, lo que se va a relacionar
con la falta de esfuerzo, problemas de conducta y consumo de alcohol y drogas (Ariza,
2017)

Por ultimo, cuando los adolescentes carecen tanto de control como de afecto en el
contexto familiar, que es lo que ocurre en el caso de los padres indiferentes, van a desarrollar
problemas tanto externos (agresividad, conductas antisociales, consumo de drogas, escasa
competencia social), como internos (baja autoestima, malestar psicologico) entre muchos

problemas de conducta y abuso en consumo de drogas.

En la adolescencia se establece méas fuertemente la identidad personal lo cual produce
un cambio en las relaciones interpersonales y familiares, lo que genera que los padres
jueguen un papel muy importante en el desarrollo personal e integral de sus hijos, ya que
es la familia la institucion donde se establecen normas, valores y limites creando un
espacio adecuado para el desarrollo del individuo y por ende una vida socialmente
apropiada (Ariza, 2017).

El conflicto conyugal

La autora Chamba (2015) subraya que, la violencia intrafamiliar donde nos centramos,

a su vez en la violencia paterno-filial y la violencia de género. Respecto de la violencia
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intrafamiliar, se ha identificado que los hijos que han crecido en las familias donde la violencia
entre todos ha sido habitual, pueden desarrollar posteriormente un tipo de violencia generalizada

La violencia paterno-filial se la define como “cualquier accién u omision no accidental,
de parte de los padres o cuidadores, que provoca dafio fisico y/o psicologico a un nifio
asumiendo la forma de abuso fisico, emocional, abandono emocional y nifios testigos de

violencia”.

Resaltando la reciprocidad negativa en la comunicacion de la pareja y que esta a su
conlleve a la violencia fisica en el hogar, el autor referenciado, concuerda con Wilson y
Gottman, en que este ambiente altera el comportamiento del menor, haciendo que este exprese
su dolor mediante la agresion o la sumision, en este caso investigativo la violencia vivida en la
nifiez hace que el adolescente convierta a su agresor en victima e incluso maltratar al progenitor
que el considere incompetente, debido a que esa imagen de sumiso es la que siempre ha visto

en el progenitor al permitir el maltrato de su pareja.

Punto como este valorizan mas la intervencion preventiva de la violencia en sus
diferentes ambitos. En relacion a las caracteristicas socio-familiares y pese a que la V.F.P.
parece poder darse en todo tipo de familias, las caracteristicas mas frecuentemente sefialadas

por diversos autores y que hemos considerando como moderadores se refieren a:

e El tipo de familia, englobando en este apartado, variables tales como la composicion
familiar, la estructura familiar, el nivel socioeconémico, o la edad de los diferentes

miembros del sistema.

e Lasrelaciones de tipo fusional entre el hijoy uno de los padres (habitualmente la madre),
se caracterizarian principalmente porque no se permite la existencia de divergencias en

lo que a emociones e intereses se refiere.

Estas exigencias, se hacen especialmente evidentes cuando en la familia existen
situaciones de una mayor intensidad emocional, que demandan de cada uno de los

miembros, una mayor incondicionalidad hacia las reglas y normas implicitas que rigen las
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relaciones entre ellos, renunciandose por lo tanto a la necesidad de diferenciarse (Chamba,
2015).

En la dinamica se observa en la trasgresion de los limites entre subsistemas, en hacer

participe al hijo de informacion que no le corresponde, o en la subsanacion de carencias

emocionales de los padres, percibiendo el hijo la obtencion de algun tipo de beneficio en la

relacion.

En un momento del desarrollo familiar esta relacion asume una funcion de apoyo mutuo,
pero comienza a convertirse en problematica con la llegada del hijo a la adolescencia, al
entrar en colision con la necesidad de una mayor individuacion-separacién por parte de
éste (Chamba, 2015).

Desde esta perspectiva tedrica el modelo procesual describe a la violencia filio-parental
como el medio de desahogo que el adolescente posee para expulsar el dolor causado por la
violencia intrafamiliar, ademas cuando los padres utilizan al menor para fastidiar a la pareja
generan en el hijo un desapego hacia uno de los padres e incluso guardarle rencor y en un
momento de confrontacién llegue a maltratarle fisica o psicolégicamente a uno de sus padres

por defender al otro.
2.1.2. Marco referencial sobre la problematica de investigacién
2.1.2.1.  Antecedentes investigativos

Trujillo & Lopez (2018) en su trabajo denominado “Intervencion en violencia filio-
parental a través de la musicoterapia” afirman que, en la actualidad, por multitud de factores,
existe un fendbmeno en auge como es el de la violencia filio-parental. La terapia familiar puede

actuar como reguladora de los procesos convivenciales de aquellas familias que presentan

situaciones de violencia entre sus miembros.
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No son pocos los telediarios, programas televisivos, periddicos que a lo largo de la
ultima década se han referido a noticias relacionadas con el uso de la violencia intrafamiliar en
el que los protagonistas son los hijos, quienes realizan acciones violentas hacia sus progenitores;
en la crisis economica actual, la institucion familiar se ha visto profundamente afectada. El
fendmeno de la violencia filioparental, o ascendente, se concibe como un problema social de un
creciente interés tanto en el plano académico-cientifico, como en el de la intervencién

terapéutica.

El ciclo de la violencia filio-parental se define como un conjunto de caracteristicas del
comportamiento que conforman un patrén de la conducta que se manifiesta en forma de
falta de limites, arrebatos incontrolados y una creciente tendencia a los extremos (Omer,
2004), citado por (Trujillo & Lopez, 2018).

Las conductas problematicas adolescentes suelen agruparse, de tal modo que la
presencia de una de ellas puede retroalimentar, generar y pronosticar la aparicion de otras
conductas, por tanto, resulta interesante clasificarlas segin su gravedad. Segun Micucci (2005),
citado por (Trujillo & Ldpez, 2018), ante casos con conducta problematica leve, la terapia
debera basarse en instar a la familia a resolver mejor los conflictos que conlleva la conducta
problematica, centrandonos en el fortalecimiento de las relaciones, la mejora del dialogo y el

apoyo a los padres en esta tarea.

En casos de conducta problematica moderada hay que lograr que los esfuerzos parentales
dejen de estar dirigidos a controlar al adolescente y se orienten a reconstruir su relacion
con él, ayudando a los padres a distinguir entre lo que pueden y no pueden controlar y

creando y manteniendo una alianza con el adolescente (Trujillo & Lopez, 2018).

En otro tema, Sanchez & Silveira (2019), en su invetsigacion “Prevalencia y
dependencia a los videojuegos en una muestra de adolescentes” refieren que un aspecto que
favorecio significativamente su expansion global fue su origen japonés, su popularidad fue tal,
que en poco tiempo de su aparicion alcanzé el estatuto de fendbmeno social, al menos en medio

oriente. Las creaciones e innovaciones en el campo de los juegos de video se han complejizado
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y modificado sustancialmente hasta nuestro presente al punto de ser hoy en dia parte sustancial

de la vida cotidiana de muchas personas.

En este sentido, los jugadores que en tiempos de antafio realizaban esta actividad por
placer y entrenamiento cada vez son mas escasos, las grandes corporaciones han llegado
a ofrecer una remuneracion econdmica por ejercer esta actividad al grado de
profesionalizarla, sobreponiéndose incluso a las controversias acerca de los estragos que
a decir de algunos causa en la poblacion el uso de los videojuegos (Sanchez & Silveira,
2019).

En base a la indagacion teorica realizada, segun los autores, se ha identificado que el
tema mayormente abordado por parte de la comunidad cientifica contemporanea ha sido el
poder explicar el modo en que los juegos de video con tematica violenta genera mayor violencia
en los jugadores, en esta mismo sentido se encuentra una linea de investigacion dedicada a
reconocer de qué manera los videojuegos pueden generar una dependencia similar a la que

presentan los sujetos adictos a sustancias ilegales.

Con el pasar del tiempo el incremento del uso de los videojuegos es mas notorio, gracias
al desarrollo tecnologico se han convertido en uno de los productos méas influyentes en la
dindmica diaria de los adolescentes, al tiempo de ser mas atractivos y de facil accesibilidad para

el publico en general.

La empleabilidad de los juegos de video se ha ampliado considerablemente con el
avance de las tecnologias de la informacion y la comunicacion, lo que permite que los
jévenes den un uso multiple a estos, sin vislumbrar las consecuencias de su ilimitado
uso (Sanchez & Silveira, 2019).
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2.1.2.2.  Categorias de analisis

Categoria de analisis 1: Juegos electronicos

Definicion: Videojuego o juego de video, es un software creado para el entretenimiento
en general y basado en la interaccion entre una o varias personas y un aparato electrénico
que ejecuta dicho videojuego; este dispositivo electronico puede ser una computadora, una
méaquina arcade(maquina para alojar videojuegos), una videoconsola (dispositivo que se
conecta al televisor y ordenadores), un dispositivo handheld (un teléfono mavil, por ejemplo),

los cuales son conocidos como “plataformas”

Operacionalizacién de las subcategorias
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e Tics
e Dispositivos moviles

e Paternidad responsable

Categoria de andlisis 2: Violencia filioparental

Definicion: La violencia filioparental es un problema cada vez més evidente en los
sistemas de proteccion social, sanitaria y judicial que, sin embargo, sigue presentando lagunas
respecto a su definicion, tipos de violencia, prevalencia, principales caracteristicas de sus

implicados, asi como factores predisponentes.

Operacionalizacién de las subcategorias

e Agresividad
e Violencia

e Familia

2.1.3. Postura tedrica

Ariza (2017) establece que en la actualidad, el campo de las adicciones se ha ampliado
ante la aparicién de una patologia similar a las adicciones a las sustancias quimicas, pero donde
no existe una sustancia psicoactiva, denominadas conductas adictivas o adicciones no

convencionales, en donde encontramos:
e A instrumentos o aparatos: Nintendo, juegos electronicos, ordenadores, television e

Internet.

e A actividades: Deporte, trabajo, ahorro, compras, juegos de azar o ludopatia y al sexo.
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Dando continuidad al concepto de las llamadas adicciones conductuales, entre ellas la
Internet, se establece que aun siguen encontrandose en un limbo cientifico por las dificultades
que entrafia discriminar adecuadamente entre conductas propias de la cotidianidad y en
principio normales, hasta el momento en que se convierten en patologias considerandolas como

adictivas.

Los videojuegos son programas de ordenador que, conectados a una pantalla de

computadora o de television, integran un sistema de video y audio.

A traveés de ese sistema el usuario puede vivir experiencias y disfrutar de actividades que
en la realidad no practicaria; estos videojuegos comenzaron a extenderse de forma
imparable a partir de la década de los ochenta, cuando hicieron un espacio en muchos

hogares y generaron un mercado que ejerce una gran presioén econémica (Ariza, 2017).

Segun el autor, al igual que la computacion, el uso de los videojuegos es controvertido;
sus efectos en los adolescentes, y sobre todo en los nifios, han sido muy discutidos, y son
catalogados por muchos investigadores como nocivos porque la mayoria son juegos violentos
(guerra, destruccion, violencia callejera, atropellos), con contenido racista o sexista (mujer
como premio o victima).

Estos videojuegos pueden introducir pautas de comportamiento muy patolégicas en una

personalidad en formacion, como lo es el de los nifios y los adolescentes.

Las conductas que ejercen los hijos violentos sobre sus ascendientes poseen graves
efectos nocivos sobre éstos, incluso cuando no son visiblemente dafiinos a primera vista; sobre
todo porque es la intencidn el elemento mas destacado, y se trata de una intencion perversa, que

persigue un resultado cruel.

Segun la autora Aroca (2012), estos tipos de abuso pueden aparecer juntos o por
separado. No obstante, nuestra intencién es doble: primero, queremos que el lector observe la
similitud entre estas conductas de abuso y las de cualquier otro tipo de maltrato bien estudiado

(p.ej.: maltrato en la pareja); tras lo cual, es nuestra intencion presentar una clasificacion
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exhaustiva de las principales conductas de maltrato psicoldgico, porque anuncian el maltrato

fisico, y normalmente suelen pasar desapercibidas por los progenitores.

En primer lugar, por abuso fisico entendemos un grupo de conductas que suelen producir
dafio corporal, como golpear a los progenitores con objetos contundentes, propinar patadas,
bofetadas, empujones, escupir, etcétera. Esta modalidad de maltrato incluye conductas de robo

de dinero, pertenencias o venta de posesiones de los progenitores.

También incluye algunas acciones como la de destruir objetos costosos e importantes,
generar deudas gque pagan sus padres y madres, exigir bajo amenazas de objetos que los
progenitores no quieren o no pueden comprar, etcétera; el maltrato psicoldgico seria el
tipo de abuso mas infravalorado por las madres y los padres, sin embargo, como en
muchos otros tipos de violencia, suele ser el anuncio, la antesala de la violencia fisica
(Aroca y Garrido, 2005) citado por (Aroca, 2012).

Acufia (2016), por otra parte confirma que, uno de los aspectos fundamentales de la
violencia es tratar de conocer las causas que generan este fendmeno: ¢ qué determina que un hijo
ejerza violencia en contra de sus padres? Quizas en este sentido, la respuesta mas simple es la
de argumentar la existencia de patologias, pero lo concreto es que dado lo reciente del campo

especializado, las respuestas son diversas.

Al pensar la violencia de hijo/as a padres, se podria considerar que se trata de familias
denominadas disfuncionales —en el lenguaje funcionalista-, con presencia de consumo
de drogas, delincuencia o presencia de patologias severas de alguno de sus miembros

especialmente de los hijo/as (Acufia, 2016).
Es evidente que uno de los aspectos que rodea la violencia intrafamiliar es el intento de

parte de quienes la viven, directa o indirectamente, de mantenerlo entre sombras, el caso de la

violencia de los hijos/as a los padres tampoco esta ausente de esta condicion.
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A estos sentimientos, se le suman también las culpas por no haber cumplido los roles
como se exige socialmente 0 como se cree que debieron cumplirse segun el mandato
social para evitar esta situacion, por lo que, no pueden dejarse de lado las exigencias del
orden normativo que, de forma implicita, insta a los padres a una suerte de sacrificio en

torno a los hijos/as que implica asumir importantes responsabilidades (Acurfia, 2016).

La violencia en la familia es de largo alcance. Su conexion a otras manifestaciones fuera
de lo doméstico como la violencia en la escuela, en el barrio, es innegable, pues obligaria
a los jovenes y a nifios, a salir a las calles, donde encontrarian ambientes mas hostiles y

en los cuales opera la ley del mas fuerte (Acufa, 2016).

Por Gltimo, Duarte (2005), citado por (Acufia, 2016), sefiala que la violencia “es una
relacion social en que individuos, grupos o instituciones —por separado o simultdneamente-
actlan contra seres humanos, otros seres vivos y/o contra la naturaleza impidiendo su despliegue

en plenitud.

En términos especificos, violencias refieren a las précticas e ideas que generan la
reduccion de los seres humanos y de la naturaleza a la condicion de objeto, es decir procesos en
que se les niegan su condicidn de sujetos, le inhiben, le castran, les vuelven dependientes, sin

autonomia”.

En sintesis, variadas son las perspectivas que permiten una mayor comprension del
fendmeno de la violencia, mas aun cuando esta se produce y reproduce en espacios
histéricamente intimos y alejados de la mirada externa. Sin embargo, trabajar violencia
vinculado a la familia, no puede ser posible sin la presencia de la categoria de género, ello en

virtud que en la vida cotidiana ambos se encuentran imbricados.

Lo cierto es que en la familia hay relaciones de poder y de violencia —que la perspectiva de
género ha logrado visibilizar- en diferentes modalidades y que claramente a nuestro juicio tiene
efectos en los vinculos y lazos entre los integrantes de ese grupo; de ahi que la violencia, puede

ser vista como un elemento de dominacién que la sostiene y la perpetua (Acufia, 2016)
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2.2.

2.2.1.

2.2.2.

HIPOTESIS

Hipotesis General o Basica

Los juegos electrénicos tienen una fuerte influencia en la aparicion de la violencia

filioparental en los estudiantes de la Unidad Educativa San Carlos.

Sub-hipdtesis o Derivadas

La violencia filioparental y la irresponsabilidad escolar son algunos contextos que se

generan por el uso y abuso de los juegos electronicos entre los adolescentes
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e Los estudiantes adolescentes de la Unidad Educativa San Carlos dedican mucho de su

tiempo libre a actividades que involucran el uso de los dispositivos moviles.

e Los programas de prevencion son herramientas psicologicas que ayudan en la
optimizacion de las actividades dentro del medio familiar que disminuyan los casos de
violencia filioparental en los estudiantes adolescentes de la Unidad Educativa San
Carlos

2.2.3. Variables
Variable Independiente:
Los juegos electronicos

Variable Dependiente:

La violencia filioparental
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CAPITULO 111
RESULTADOS DE LA INVESTIGACION

3.1. RESULTADOS OBTENIDOS DE LA INVESTIGACION

3.1.1. Pruebas estadisticas aplicadas

La presente investigacion fue Formativa por que se describe a sujetos,
particularmente a estudiantes que son preparados, a través de las actividades desarrolladas
en este tipo de indagacion, para comprender y adelantar investigacion cientifica, ademas

de la formacion o estructuracion o refinamiento de proyectos de investigacion.

En la presente investigacion se considerd una poblacion de estudio determinada
en la totalidad por estudiantes, padres de familia y docentes de la Unidad Educativa “San
Carlos”. Se tomo en consideracion una poblacion de 80 estudiantes, 80 padres de familia

y 10 docentes, la misma que facilito el estudio y la investigacion.

Estudiantes 80 47% 80 47%
Padres de familia 80 47% 80 47%
Docentes 10 6% 10 6%
Total 170 100 170 100

Elaborado por: Yareli Mena
Fuente: Unidad Educativa “San Carlos”

Total, encuestas: 170
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3.1.2. Analisis e interpretacion de datos

Encuesta dirigida a los estudiantes de la Unidad Educativa “San Carlos”

¢ Con autorizacion de quién accedes a las consolas de videojuegos para jugar juegos

electrénicos?

Tabla #1
ALTERNATIVA | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Padre 30 38%
Madre 15 19%
Ambos padres 28 35%
Hermanos 7 8%
Total 80 100%

Gréfico #1

Padre
Madre

@

B Ambos padres

B Hermanos

__

28%

PADRE MADRE AMBOS PADRES HERMANOS

FUENTE: Encueta realizada a los estudiantes de la Unidad Educativa “San Carlos”
ELABORACION: La autora
Analisis e interpretacion. — El 38% de encuestados afirmaron que los hijos
reciben Unicamente autorizacién de sus padres para tener acceso a las consolas de
videojuegos; el 19% de las madres, el 35% de ambos padres y el restante 8% de sus
hermanos. Por lo general, son los padres los Ilamados a establecer los limites de lo que
pueden o no, hacer sus hijos, en este caso, el tiempo maximo que pueden pasar frente al
televisor, jugando juegos electrdnicos, y también, no menos importante, el contenido de

los juegos a los que tienen acceso.

¢Cree Ud. que, en algun momento, les ha faltado el respeto a sus padres?
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Tabla #2

ALTERNATIVA | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Si 11 14%
No 41 51%
A veces 28 35%
Total 80 100%

Gréfico #2

Si
No

W A veces

sl

NO

A VECES

FUENTE: Encueta realizada a los estudiantes de la Unidad Educativa “San Carlos”

ELABORACION: La autora

Andlisis e interpretacion. — Para el 14% de estudiantes encuestados, consideran

que, en algun momento, les han faltado el respeto a sus padres, el 51% destacé que nunca

lo han hecho y el restante 35% refirid que en alguna ocasion faltaron la autoridad de uno

de sus padres. Dentro del vinculo familiar, no se deberia dar lugar a faltar al respeto de

padres a hijos y viceversa, ya que eso generara un ambiente de convivencia lleno de

conflictos y problemaética que, de no establecer una solucion a corto plazo, terminara en

agresiones que no deben ser concebidas en ninguno de sus tipos.

Encuesta dirigida a los padres de familia de la Unidad Educativa “San Carlos”

¢Cree Ud. que, en algin momento, su hijo (a) le ha faltado el respeto a Ud. o su

conyuge?
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Tabla #3

__ ALTERNATIVA | FRECUENCIA | PORCENTAJE |

Si 12 15%
No 48 60%
A veces 20 25%
TOTAL 80 100%

Gréfico #3

Si
No

I M A veces

Si NO A VECES

FUENTE: Encueta realizada a los padres de familia de la Unidad Educativa “San Carlos”

ELABORACION: La autora

Analisis e interpretacion. — De los padres encuestados, el 15% afirmo que, en
algin momento, su hijo (a) le ha faltado el respeto a él o su conyuge, el 60% refirié que
nunca ha ocurrido esto en su hogar y el 25% reconoci6 que, en alguna ocasion, si se ha
dado esta situacion. Es importante que dentro de las paredes del hogar, los padres ensefien
y por sobre todo, practiquen valores fundamentales en una convivencia, tales como el
respeto mutuo, a pesar de que sus hijos sean mucho menores en edad que ellos, siempre
sera necesario que se establezca el respeto en ambas partes.
Si contesto afirmativo a la pregunta anterior, ¢de qué manera le falto el respeto su
hijo (a)?

Tabla #4
ALTERNATIVA | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Verbalmente 20 65%
Fisicamente 1 4%
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Psicoldgicamente 11 31%
Total 32 100%

Grafico #4
Verbalmente
Fisicamente
. 'ig | H Psicolégicamente
VERBALMENTE FISICAMENTE PSICOLOGICAMENTE

FUENTE: Encueta realizada a los padres de familia de la Unidad Educativa “San Carlos”
ELABORACION: La autora

Analisis e interpretacién. — De los 32 padres de familia que afirmaron a la

pregunta anterior que, en algin momento, €l o su cényuge han recibido una falta de

respeto por uno de sus hijos, 65% aseveraron que esa agresion fue verbal, el 4% refirieron

que fue fisica y el restante 31% psicolégica. Ante situaciones de violencia filioparental,

los padres deben de buscar ayuda profesional, para lograr establecer el orden que debe

primar dentro de su familia, ya que la convivencia debe de ser sana, para que los miembros

de dicha familia puedan establecer lazos sociales que le ayuden a desenvolverse en su

ambiente.

Encuesta dirigida a los docentes de la Unidad Educativa “San Carlos”

¢Piensa que es importante darles més responsabilidades a sus estudiantes a medida

gue se van haciendo mayores?

Tabla #5
ALTERNATIVA | FRECUENCIA | PORCENTAJE
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Si 6 60%
No 1 10%

A veces 3 30%
Total 10 100%

Grafico #5

Si
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Si NO A VECES

FUENTE: Encueta realizada a los docentes de la Unidad Educativa “San Carlos”
ELABORACION: La autora
Analisis e interpretacion. — ElI 60% de maestros encuestaos, piensan que es

importante darles mas responsabilidades a sus estudiantes a medida que se van haciendo
mayores, el 10% considera que no es necesario y el restante 30% afirmé que en alguna
ocasion si es béasico darles responsabilidades a los adolescentes. Los nifios y jovenes,
deben crecer en un entorno en la que se les permita ser responsable, desde muy temprana
edad, para que aprendan a considerar las consecuencias de las decisiones que ellos
deberéan de tomar en el transcurso de sus vidas.
¢Alguna vez se ha sentido chantajeado por sus estudiantes para conseguir algo

especifico que deseaban?

Tabla #6
ALTERNATIVA | FRECUENCIA | PORCENTAIJE
Si 2 20%
No 3 30%
A veces 5 50%
Total 10 100%
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Grafico #6
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Si NO A VECES

FUENTE: Encueta realizada a los docentes de la Unidad Educativa “San Carlos”
ELABORACION: La autora

Analisis e interpretacion. — EI 20% de los docentes que participaron en la

encuesta contestaron que alguna vez se han sentido chantajeado por sus estudiantes para

conseguir algo especifico que deseaban, el 30% afirm6 que no ha pasado por esta

situacion y el restante 50% destacé que, en alguna ocasion, sintié que sus estudiantes

estaban tratando de engafiarlos. Los maestros son los llamados a fortalecer la educacion

que deberia ser impartida en clases, para que de esta forma la formacion que reciben los

adolescentes en el aula, sea méas eficaz y se logre impregnar en la vida de los estudiantes.

3.2.

3.2.1.

CONCLUSIONES ESPECIFICAS Y GENERALES

Especificas

Los juegos electronicos han tenido su sitio destacado en el momento de su
aparicion con las generaciones de videoconsolas, que han generado un gran boom
debido a la enorme creacion que supuso para el mundo del ocio y del
entretenimiento, que, debido al aumento y popularidad de este tipo de juegos, se
llegaron a convertir en una parte cada vez mas significativa de la vida cotidiana

de muchos jovenes.

Segun la encuesta aplicada, muchos de los adolescentes encuestados, se han

involucrado desmedidamente, al punto de obsesionarse con los juegos
60



3.2.2.

3.3.

3.3.1.

electronicos, por lo que el dedicar grandes cantidades de tiempo a jugar estos
juegos, ha generado dificultades que han concebido habilidades sociales
limitadas, menos tiempo para estar con la familia, malas calificaciones y un

aumento de pensamientos y comportamientos agresivos.

Un programa de prevencién con ayuda y orientacion psicologica serviria como
herramienta para la optimizacion de las actividades dentro del medio familiar,
ayudando en la disminucion de los casos de violencia filioparental en los

estudiantes adolescentes de la Unidad Educativa San Carlos

General

El principal problema que se genera por el uso excesivo de los juegos electronicos,
es que como resultado de su disposicion repetitiva y de premiacion, puede
concebir un sometimiento de los mismos que produciria en los adolescentes una
atencion selectiva a lo largo del dia, conduciendo a una gran pérdida de tiempo,
problemas para llevar a cabo adecuadamente los deberes escolares, falta de
atenciony concentracion durante las horas de clase y un comportamiento agresivo

dentro y fuera de casa.

RECOMENDACIONES ESPECIFICAS Y GENERALES

Especificas

Se sugiere que se socialice con la comunidad educativa la prevalencia de los
juegos electrénicos y el sitio destacado que se han ganado desde el momento de
su aparicion con las generaciones de videoconsolas, y que han generado un gran
boom debido a la enorme creacion que supuso para el mundo del ocio y del
entretenimiento, permitiendo que se lleguen a convertir en una parte cada vez mas
significativa de la vida cotidiana de muchos jovenes, debido al aumento y

popularidad de este tipo de juegos.

Que se logre planificar adecuadamente un programa preventivo que permita que

se les brinde una asesoria profesional a aquellos alumnos que se han involucrado
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3.3.2.

4.1,

4.1.1.

desmedidamente en los juegos electronicos, al punto de obsesionarse, por lo que
el dedicar grandes cantidades de tiempo a jugar estos juegos, genera dificultades
que conciben habilidades sociales limitadas, menos tiempo para estar con la
familia, malas calificaciones y un aumento de pensamientos y comportamientos

agresivos.

Plantear por parte de las autoridades, un programa de prevencion con ayuda y
orientacion psicoldgica, que sirva como herramienta para la optimizacion de las
actividades dentro del medio familiar, ayudando en la disminucion de los casos
de violencia filioparental en los estudiantes adolescentes de la Unidad Educativa

San Carlos

General

Se sugiere que se enfatice con la comunidad la idea de que el principal problema
que se genera por el uso excesivo de los juegos electronicos, se da como resultado
de su disposicion repetitiva y de premiacion, ideando un sometimiento de los
mismos que produce en los adolescentes una atencion selectiva a lo largo del dia,
conduciendo a una gran pérdida de tiempo, falta de atencion y un comportamiento

agresivo dentro y fuera de casa.
CAPITULO IV

PROPUESTA DE APLICACION

PROPUESTA DE APLICACION DE RESULTADOS

Alternativa obtenida

PROGRAMA DE PREVENCION SOBRE EL USO DE JUEGOS

ELECTRONICOS Y LA DISMINUCION DE LA VIOLENCIA FILIO-PARENTAL EN
LOS ESTUDIANTES DE LA UNIDAD EDUCATIVA SAN CARLOS

4.1.2.

Alcance de la alternativa
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El tema de los juegos electrénicos es repetido, el consumismo es inevitable y la
presion comercial inadmisible. Con respecto al uso preponderante de estos, no existe una
receta ni una respuesta universal, ya que mucho depende de la situacion familiar, de los
modelos culturales, de los valores morales y de la formacion que reciben los nifios y los

adolescentes en esta época.

Por ello, como parte del proceso de resolucién de problemas se debe suponer el
momento de organizar alternativas de solucion, las cuales luego de un proceso de
valoracion llevaran a tomar una decision sobre la solucién a efectuar. Para que las
alternativas de solucion sean vélidas debe ser operativa y concreta, es decir que puedan

ejecutarse de manera efectiva, que permitan conseguir los resultados esperados.

Los objetivos seran alcanzadas tomando en cuenta los peligros de los juegos
electronicos, su incidencia en la conducta, el tiempo que dedican a los mismos los
estudiantes, y la necesidad de estar comprometido en generar en los adolescentes la
capacidad de seleccionar el tipo de juegos, y el tiempo que invierten en esta clase de

entretenimiento.

4.1.3. Aspectos bésicos de la alternativa

4.1.3.1. Antecedentes

En la actualidad es dificil entender el mundo del adolescente sin reflexionar el
gran impacto que los juegos electrénicos hacen en su vida, ya que estos lidian con las
familias, los amigos, las escuelas y las comunidades en su capacidad para obtener los
intereses, actitudes y valores de los adolescentes, estando presentes constantemente en las

vidas de nifios y jovenes.

La mayoria de los adolescentes ven television y peliculas, utilizan el Internet,
intercambian 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.

63



Primordialmente hay que advertir el lado bueno, ya que las nuevas tecnologias de
la comunicacion pueden ser muy divertidas y emocionantes, cuando son 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. Ademas 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.

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 dafiino.
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 excesiva 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 fécil de aceptar.

4.1.3.2. Justificacion

En la actualidad las dinamicas de las familias ecuatorianas se han transformado,
ya que los padres no tienen la misma autoridad en sus hijos como antes, por lo que ahora
se ha desarrollado en la familia un ambiente permisible donde los limites y roles de los
miembros de la familia son indefinidos, coexistiendo con ello, padres que desatienden a
sus hijos generando en ellos un resentimiento, que los consideran culpables directos de
las situaciones por las que estan pasando, generandose en estos jovenes una distorsion de
la realidad presentando dificultades en sus comportamientos tanto en el centro educativo

como en su hogar.

Algunos padres sienten impotencia ante las condiciones violentas de sus hijos,
como es el caso de las familias de adolescentes en donde se exteriorizan casos de violencia
filioparental; estos padres de familias, demandan ante las instituciones educativas un

espacio donde les asesoren profesionalmente ante estas situaciones familiares que les
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generan malestar. Es por ello que surge esta propuesta, que tiene la consigna de conceder
a los padres un espacio de reflexion y conocimientos que les permita encontrarse como

padres y con ello mejorar la dindmica familia.

Ademas, este programa de prevencién ayudara en la disminucion de casos de
violencia filo-parental, en donde por lo general, siempre el padre ha sido percibido como
el agresor, pero ahora esto ha variado y lo malo es que las madres que son victimas de
esta violencia por parte de sus hijos enmudecen, por vergiienza o por considerarla como

algo normal.

Por tanto en la presente puesta denominada Programa de prevencion sobre el uso
de juegos electrénicos y la disminucién de la violencia filio-parental en los estudiantes de
la Unidad Educativa San Carlos, surge como una iniciativa en donde los padres e hijos
puedan participar activamente en los talleres planificados, de manera que los progenitores
en un espacio de reflexion reconozcan la importancia de la familia en la formacién
personal de sus hijos, fortaleciendo la armonia familiar y el progreso formativo del
adolescente.

4.2. OBJETIVOS

4.2.1. General

Ejecutar un Programa de prevencion sobre el uso de juegos electrénicos y la disminucion

de la violencia filio-parental en los estudiantes de la Unidad Educativa San Carlos

4.2.2. Especificos

e Exponer el grado de predominio que puede llegar a tener los juegos electronicos

en las relaciones interpersonales en los estudiantes de la Unidad Educativa San

Carlos
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e Especificar la base tedrica interpretativa sobre la violencia filio-parental y sus

efectos en las dinamicas familiares de los estudiantes adolescentes
e Efectuar el programa de prevencion para la comunidad educativa como estrategia

de prevencion a casos de violencia filio-parental entre los estudiantes de la Unidad

Educativa San Carlos

4.3. ESTRUCTURA GENERAL DE LA PROPUESTA

4.3.1. Titulo

PROGRAMA DE PREVENCION SOBRE EL USO DE JUEGOS
ELECTRONICOS Y LA DISMINUCION DE LA VIOLENCIA FILIO-PARENTAL EN
LOS ESTUDIANTES DE LA UNIDAD EDUCATIVA SAN CARLOS
4.3.2. Componente

Introduccion

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
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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 comunicacién 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 adolescentes, desde lo individual y lo grupal.

Caracteristicas de los juegos electrdnicos que se deben tomar en cuenta

Texto referenciado del trabajo de (Cordones, 2012)

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 competicién con otros como en la

competicion con uno mismo.

Violencia

La violencia es otra de las dimensiones que tienen un gran hueco en el conjunto
de los videojuegos y que, lamentablemente, estad también muy presente en nuestra
sociedad, puesto que vivimos un entorno violento, sobre todo a traves de la television, en

donde se destaca como tema estelar en las peliculas, telediarios, etc.
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Sexismo y erotismo

La utilizacion del sexo para conseguir objetivos comerciales y la difusion y
promocion de los roles sexuales diferenciados y en relacion 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.

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 circulacién. 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 (Cordones, 2012).

Consumismo

La iniciacién en el mundo de los juegos electrénicos 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 acentla la importancia de los
procesos vicarios, simbolicos 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.
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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 realizard 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 evaluacion, con el fin de mantenerlos
informados. Ademas, se mantendran reuniones periddicas para transmitir cualquier
informacion relevante para los padres, por lo que ser4 necesario mantener una buena
comunicacion, para reconocer datos del ambito familiar que pueden influir en el proceso

de ensefianza aprendizaje y viceversa (Cordones, 2012).

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 evaluacidn no es otra que la de verificar la educacién del proceso de ensefianza-
aprendizaje a las necesidades de los alumnos, y en funcion de ello, realizar las mejoras

oportunas.

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 imitacion 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 aparicidn. Los tipos de reforzadores

son variados:
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c) Los refuerzos causales, son consecuencias de la conducta que tienen una relacion
arbitraria con la misma, como por ejemplo el dinero, ventajas y privilegios, los
castigos, la aprobacién, etc. Los refuerzos extrinsecos aparecen también como una
gran fuente de motivacion en la conducta y la vida cotidiana esta 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 publico.

Al contrastar esta actividad de los Juegos electronicos 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 motivacién de la conducta es totalmente favorable hacia

los juegos electrénicos (Cordones, 2012).

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 las instituciones educativas 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 méquina, el videojuego, nos hace una demostracién 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 pablicamente, nos aplaude, nos anima,

en suma, nos da la oportunidad de sentirnos héroes.
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Esta serie de circunstancias sélo se dan en los juegos electronicos y no se dan en
la vida escolar ni en la familiar de una manera tan intensa. La competicion es una fuente
intensa de motivacién, 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 competicion 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 compafieros presentes, entre el jugador y su propio record (auto-
estimulacion). En fin, el juego electrénico permite al nifio competir con su padre 0 con su
madre en algo que, quizas, va a ser la primera actividad en la que va a poder superarle
(Cordones, 2012).

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 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 bibliograficas sobre
investigaciones al respecto, en el tema de la reeducacion, las dificultades de aprendizaje,
la terapia psicoldgica y fisioldgica cuenta con abundantes trabajos que se han llevado a

cabo utilizando los videojuegos.

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

El videojuego cumple una funcién esencial en el manejo de la agresion y la
destructividad cuando éstas son procesadas y pueden ser expresadas de manera simbdlica:
el objeto puede ser dafiado o destruido y luego reparado, ensuciado y vuelto a limpiar
(Cordones, 2012).

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

e Adaptaciones curriculares como medida extraordinaria. Actividades de refuerzo.
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e Modificaciones en la Metodologia y en los instrumentos de evaluacion

e Priorizacion, eliminacioén e introduccion de contenidos.

e Priorizacion, introduccion o eliminacién de objetivos.

El uso de medios artificiales, la transicion a la actividad mediada, cambia
fundamentalmente todas las funciones psicoldgicas, 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 desde dentro o desde fuera, en
una cultura, y da nueva importancia o ascendencia a uno u otro de nuestros sentidos, el

equilibrio o proporcidn entre todos ellos queda alterado (Cordones, 2012).

Sugerencias organizativas

El horario y agrupamiento para trabajar con los alumnos se ha de configurar

teniendo en cuenta algunas pautas:

e Para que un juego electronico mantenga, realmente, la atencion 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.

e De igual manera, debera 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 deberd estar relacionado con todos los aspectos de la

personalidad adolescente.

e Establecer el tiempo de apoyo en funcién de las necesidades de cada alumno.

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

situacion lo merezca.
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Sugerencias para el uso de la television y los juegos electronicos

Busque programas y juegos que: Tengan alguna leccién que ensefar, sean
interesantes para el joven, 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 (Cordones, 2012).

Ponga limite el tiempo que su nifio mira la television y pasa jugando juegos
electronicos. - Mantenga un control sobre cuantas horas el adolescente pasa viendo la
television o jugando, qué programas ve, y qué juegos utilice. Algunos expertos
recomiendan que los jovenes no deben ver la television mas de dos horas por dia. Se debe
recordar 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 linea sobre
como se puede disminuir el tiempo que dedican los hijos a los juegos electronicos.
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 para nifios y adolescentes 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 él decida qué programas quiere ver, prendan

el televisor al comienzo del programa y apaguelo cuando se acabe.

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.
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Cuando no pueda ver la television o pasar jugando los juegos electrénicos
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 més a fondo los temas
del programa de televisién que le gusta ver a su nifio. Ayldele a dibujar o recortar

revistas para hacer un libro basado en el programa que mas le interesa (Cordones, 2012).

Después de ver un programa de television, jueguen o hagan otras actividades.
Pida a su hijo que le diga una palabra nueva que se aprendi6 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 electrénicos como nifiera.
- Maés bien, balancee la buena television con otras actividades agradables y educativas

para su nifo.

Dé el ejemplo de los buenos habitos que quiere que su hijo siga. - Recuerde
que los hijos suelen imitar a sus padres. Los hijos que viven en hogares en que los padres
y otros miembros de la familia ven demasiada televisién, quieren hacer lo mismo. Los
jévenes 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 juntos. - Si el padre de familia no tiene una computadora en casa,
pregunte en la biblioteca si ellos tienen computadoras que usted y su nifio pueden utilizar.
Si no conoce mucho sobre las computadoras o el uso del Internet, pregunte si hay alguien
en la biblioteca que le puede ensefiar. Si el adolescente ya sabe como usar la computadora,

pidale gue le ensefie.
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Solicitar 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 hijo 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 (Cordones, 2012).

Preste atencién 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 pablico, 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 bloquear acceso a sitios 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 hijo se pasa en la consola de juegos
electrénicos. - El uso de la consola de juegos electronicos puede resultar tan adictivo
como la television. No se debe permitir que se apodere de la vida del joven. Se puede
ubicar un reloj al lado de la consola y pedirle que se limite al tiempo que se le establecera

previamente.

Enséfiele 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 0 mande mensajes crueles, amenazantes o
mentiras, Nunca comparta informacion personal en linea como su nombre o los nombres

de los miembros de su familia, su direccion, teléfono, edad, nombre de su escuela, Nunca
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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 (Cordones, 2012).
Jornada de talleres

Cooperar al fortalecimiento de la funcion parental es la particularidad principal
del presente programa de prevencion, en este caso en particular se enfoca en fortalecer
los vinculos familiares entre padres e hijos, mediante talleres tedrico—practico que
responde a una nueva forma pedagogica que intenta alcanzar la integracion de teoria y
préactica a través de una instancia que llegue a los participantes y lo haga empezar a
conocer su realidad objetiva.

Tallern° 1
Tema: Acercdndome a mi hijo sin prejuicios

Objetivo:

Socializar a los padres de familia participes sobre cuanto conocen a su hijo y la

comunicacion que poseen entre ellos.

Desarrollo:

¢ Qué puedo hacer para ser un buen padre con mi adolescente?

Los padres frecuentemente se involucran menos en las vidas de sus hijos cuando

entran a la secundaria. Pero un adolescente necesita la misma cantidad de atencion y amor
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de usted que cuando era mas pequefio—yY quizas un poco mas. Una buena relacién con
usted y otros adultos es la mejor defensa para su nifio a medida que va creciendo y

explorando més.

Para cuando llegue a la adolescencia, usted ya habra tenido afios de experiencia
con él; el padre del bebé de hoy sera el padre del adolescente de mafiana. Su relacion con
su hijo puede cambiar—de hecho, es casi seguro que debe cambiar—a medida que

desarrolla las destrezas necesarias para tener éxito como adulto.

Estos cambios pueden ser agradables y beneficiosos. A medida que su alumno de
secundaria se desarrolla mental y emocionalmente, sus conversaciones seran mas ricas y
sustanciosas. A medida que sus intereses se desarrollan y profundizan, su adolescente le
ensefara a usted—como lanzar una pelota de béisbol, qué esta sucediendo en el cabildo

de la ciudad, o la junta del condado, o los méritos de un nuevo libro.

El pueblo de los Estados Unidos posee una gran variedad de actitudes, opiniones
y valores. Los estadounidenses tienen distintas ideas y prioridades, las cuales afectan la
manera en que criamos a nuestros hijos. A pesar de estas diferencias, las investigaciones
cientificas han demostrado que los padres eficaces poseen las siguientes cualidades en

comun:

Demuestran amor. Cuando los nifios se portan mal, nos hacen enojar. Nosotros
también nos sentimos mal porque estamos enojados 0 molestos. Pero estos sentimientos
no quieren decir que no queremos a nuestros nifos. Los adolescentes necesitan adultos
con quienes puedan contar—personas que formen un enlace con ellos, se comuniquen

con ellos, inviertan tiempo con ellos y demuestren interés genuino por su bienestar.

Asi aprenden a cuidar y amar a otras personas. Segun la consejera escolar Carol
Bleifield, “Los padres pueden amar a sus hijos sin necesariamente amar lo que hacen—y

los nifios deben confiar que esto es cierto”.

e Dan apoyo. Los adolescentes necesitan apoyo mientras batallan con problemas

que quizas los padres y las familias no piensen que son tan importantes. Necesitan
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elogio cuando han dado su mejor esfuerzo. Necesitan aliento para desarrollar sus

intereses y sus caracteristicas personales.

e Fijan limites. Los adolescentes necesitan padres u otros adultos que les den
estructura y supervision de manera consistente, firme y adecuada para su edad y
etapa de desarrollo. Los limites ayudan a mantener emocionalmente seguros a

todos los nifios y adolescentes.

Lasicdloga Diana Baumrind identifica tres tipos de padres: autoritario, indulgente
y con autoridad experta. Al analizar los resultados de mas de 20 afios de investigacion,
ella y sus colegas descubrieron que para ser padres eficaces, lo mejor es evitar los
extremos. Los padres autoritarios que imponen reglas rigidas y esperan que los hijos
siempre obedezcan o los padres indulgentes que tienen pocas reglas y les dan demasiada
libertad a sus hijos, son los padres que probablemente tendran mas dificultades con sus

hijos.

e Los nifios corren mucho riesgo de sufrir consecuencias negativas emocionales y
en su comportamiento. Sin embargo, los padres con autoridad experta, quienes
fijan limites claros y con buenas explicaciones, tienden a tener menos dificultades
con sus adolescentes. “Hazlo porque yo digo” quizas no les rindié6 muy buenos
resultados con su nifio cuando tenia 6 afios, y ahora que es un adolescente, les

rendira todavia menos.

e Dan buenos ejemplos. Los adolescentes necesitan buenos ejemplos. Intente vivir
con el comportamiento y los valores que usted espera que su hijo desarrolle. Sus
acciones dicen mucho mas que sus palabras. Si usted fija metas altas para si mismo
y trata a otras personas con amabilidad y respeto, es mas probable que su nifio
seguird su ejemplo. Mientras que los adolescentes exploran distintas posibilidades
sobre quién quieren ser, ellos buscan ejemplos entre sus padres, sus compafieros,

personalidades famosas y otras personas para definir quién seran.

e Ensefian la responsabilidad. Nadie nace sabiendo como actuar responsablemente.
Un sentido de responsabilidad se forma con tiempo. A medida que los nifios
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crecen, ellos aprenden a hacerse cada vez mas responsables por: hacer sus deberes,
como trabajar en el patio, limpiar sus cuartos, o ayudar a preparar la comida,

deberes que contribuyen al bienestar familiar;

Terminar su tarea sin que se les ruegue; involucrarse en actividades comunitarias;
buscar formas de ayudar a otras personas; y hacerse responsables por las buenas y las

malas decisiones que toman.

1. Proveen una variedad de experiencias. La adolescencia es una buena etapa para
explorar nuevas areas y hacer nuevas cosas. Su adolescente quizas intente nuevos
deportes, 0 nuevos intereses académicos o lea nuevos libros. Quizas experimente
con diferentes tipos de arte, o quiera aprender de distintas culturas o sobre

carreras y tome parte en actividades comunitarias o religiosas.

Segun sus recursos, usted puede abrir puertas para su hijo. Usted puede presentarle
a nuevas personas y nuevos mundos. Al hacerlo quizés usted recobre intereses o talentos
que ha ignorado por afios, y puede poner un buen ejemplo para su hijo. No se desaliente

cuando los intereses del joven cambien.

2. Demuestran respeto. Es muy tentador calificar a todos los adolescentes como
rebeldes y dificultosos. Pero estos jovencitos varian tanto entre si como los nifios
en cualquier otro grupo. Su hijo necesita que se le trate con respeto, lo cual
requiere que usted reconozca y aprecie sus diferencias y que lo trate como un

individuo.
El también requiere que usted le demuestre compasion al intentar ver las cosas

desde su punto de vista y considerar sus necesidades y sentimientos. Al tratar a su

adolescente con respeto, usted le ayuda a encontrar placer en el buen comportamiento.
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Taller n°® 2

Tema: El desarrollo de los hijos, como resultado de la formacion

Objetivo: Analizar el estilo de crianza permisivo y las conductas agresivas de padres a

hijos y viceversa

La identidad es el conjunto de caracteristicas, actitudes, competencias y
capacidades que definen a una persona. Se va construyendo en los primeros afios de vida.
Empieza cuando el nifio toma conciencia de si mismo como una persona diferente a
quienes lo rodean, e intenta definirse a si mismo. Su entorno familiar, las interacciones y
el contexto en el que se desarrolla influyen, en gran medida, en la formacion de su

identidad personal.

Cuando la construccién de identidad se da de manera positiva, esta fortalece su
autoestima y viceversa. La autoestima es el resultado de un proceso de asimilacién y
reflexion de las opiniones de personas socialmente significativas en nuestras vidas. Es

decir, padres, hermanos 0 maestros.

Por el contrario, una baja autoestima desde la nifiez o adolescencia repercute en
las relaciones que se estableceran a futuro y hasta en nuestro rendimiento intelectual. Esta
se manifiesta cuando la persona busca la aprobacion y el reconocimiento de los demas.
Tampoco asume responsabilidades, esta desmotivado y con poca energia, se frustra con
facilidad y le cuesta asumir. Presenta ansiedad, no se siente capaz de lograr lo que se

propone y tiene un bajo nivel de inteligencia emocional, entre otros sintomas.
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Por ello, la formacion positiva de la identidad de un nifio es vital. Celia Rodriguez,
psicologa y pedagoga de la web Educa y Aprende, recomienda que los padres muestren
a sus hijos una imagen adecuada de si mismos. La opinion que construya de si mismos se

apoya en la imagen que le ofrecen sus figuras mas cercanas.

Se debe fomentar ademas el desarrollo de sus habilidades sociales y su autonomia.
Es importante dejar que los hijos hagan cosas por si mismos. Hay que preguntarles qué

es lo que quieren y qué es lo que les gusta en lugar de decidir por ellos.

Hay que motivar a los nifios a que sean ellos mismos y proporcionarles un clima
donde puedan expresar su yo con confianza y sin miedo o verguenza. De este modo
pasaran la etapa de la adolescencia mostrando una sana rebeldia que refuerza su identidad.
Después se convertiran en adultos con una personalidad madura, un autoconcepto

adecuado y una sana autoestima.

Las ideas de bondad, de belleza, de inocencia, de pureza, de mal, de pecado, las
recibimos implicitas y explicitas -pero mucho méas implicita que explicitamente -en el
seno de la familia. EI ambiente de la vida de familia estd impregnado de ese tipo de
influencias, y es por eso que cada familia tiene un modo propio de ser buena, pura, cortés,

o de ser mala, mundana, descortés etc.

Hay insolencias que son tipicas de cierto tipo de familias, y ciertas formas de
delicadeza caracteristicas de otra gente. Ciertas groserias o ciertas gentilezas traen la
marca de fabrica. Hay bellaquerias o hay habilidades que son propias de ciertas estirpes:
los padres, los abuelos, los tios, todos hacen bellaquerias de ese tipo, y los hijos aprenden
a hacerlas del mismo modo. Existen ciertos modos de hacer tonterias en los negocios, por

ejemplo, que caracterizan a una familia.
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Taller n® 3

Tema: Educar no es lastimar

Objetivo: Determinar los efectos de un estilo de crianza autoritario en los hijos.

Cuando se trata de educar adolescentes, debes ser muy cuidadoso con tus palabras
y acciones. Recuerda que, en esta etapa de la vida, los chicos estdn formando su caracter
y decidiendo lo que quieren ser. Deben evitarse al maximo tanto la laxitud como la

rigidez, para que los adolescentes tengan un comportamiento equilibrado.

Aunque quieras que tu hijo no sienta ningun tipo de incomodidad o sufrimiento,
ambos son indispensables. ¢Por qué? Porque no estaras siempre para protegerlo y
defenderlo, ni tampoco siempre podras aliviar sus dolores. La vida adulta esta llena de
obstaculos y los chicos deben estar preparados; enséfiales como defenderse por si mismos.

Los errores mas comunes a la hora de educar adolescentes
1. Hacerles creer que son el centro del universo
Seguramente tus hijos son lo mas importante en tu vida y estd bien que les
demuestres tu amor. Sin embargo, un nifio que mas que amado es casi idolatrado crece
pensando que el mundo gira a su alrededor. Amalos tanto como puedas y como quieras,
pero evita que se formen en el egoismo y el complejo de superioridad. Asi, le ayudaras a
tener una autoestima sélida pero con los pies en la tierra.

2. Pensar que tus hijos son perfectos

Los consejeros escolares y los docentes son testigos de que los padres no quieren

escuchar nada negativo de sus hijos. La reaccién de un padre al saber algo que no
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esperaba, puede ser la de atacar a quien se lo dice. Recibe con apertura las opiniones de
las otras personas que conviven con ellos.

Lo mejor que puedes hacer por tus hijos adolescentes es escuchar temprano antes
que la situacion se complique. Los chicos aln estan construyendo su identidad, asi que es
buen tiempo para ayudarles a corregir sus comportamientos. Educar adolescentes es una

tarea compleja para los padres: es una etapa de cambios y rebeldias.

3. Vivir a través de los hijos

Los hijos no son extensiones de tus suefios y expectativas. Ellos tienen sus propias
metas, deseos y aspiraciones; celebra su éxito pero no ejerzas presion. Cada cosa que
hagan debe estar encaminada a luchar por su felicidad y no a aumentar tu satisfaccion.
Los adolescentes no son segundas oportunidades para los padres, son seres autonomos

que deben labrar sus destinos.

4. Comportarse como el mejor amigo

Uno de los grandes problemas de la sociedad actual es que muchos padres no se
comportan como tales y no son aptos para educar adolescentes. El deseo de recibir amor
y aceptacion por parte de los hijos hace que el rol llegue a confundirse. Ten en cuenta que
es normal que tus hijos a veces se enojen contigo y no estén de acuerdo con tus decisiones.

La permisividad se debe evitar al maximo si quieres educar a tus hijos en el respeto.
5. Perder el tiempo de familia
No hay nada mas enriquecedor para una familia que el tiempo de calidad que
comparten. Aunque los horarios laborales, el cansancio y las tareas del hogar lo dificulten,
siempre hay que encontrar la manera.
Lo maravilloso de que tus hijos sean adolescentes es todo el camino que ha

transcurrido hasta llegar alli. Un padre o madre presente es el mejor regalo que puedes

darles.
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6. Olvidar la importancia del buen ejemplo

Las actitudes hablan mas claro que las palabras. Los padres tienen la dificil tarea
de ser ejemplo de las actitudes que demandan por parte de sus hijos. Si quieres que tu hijo
sea la mejor version de si mismo, es momento de que tu también empieces a serlo.
Recuerda que te observan permanentemente y aprenden cada cosa que haces. Educar

adolescentes requiere de dialogo y comprension.

7. Evitarles la adversidad

Para que un nifio o adolescente forme caracter, confianza, resiliencia y
persistencia, necesita superar sus propios retos. Cada dificultad a la que se sobrepone en
su vida diaria le hace ganar en valores. La gratificacion de sentirse capaces e

independientes hara que sean adultos exitosos y fuertes.

En el largo camino de educar adolescentes, se presentan grandes desafios. Aunque
no hay una unica manera de hacer las cosas, evitar estos errores te llevara por un camino
mas seguro. Acomparia a los chicos en una de las etapas mas bellas y dificiles de sus

vidas.
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Taller n° 4

Tema: La importancia del buen trato hacia los hijos para evitar casos de violencia

Objetivo: Incentivar una crianza democréatica mediante el buen trato.

Herramientas de crianza positiva y buen trato en la familia

Desarrollar el rol de padres y madres encierra una gran complejidad, sobre todo el
ejercicio positivo de la funcion parental, y a fin de evitar el mal trato y el uso de la
violencia con los hijos/hijas, te proporcionamos algunas herramientas para la crianza

positiva y el buen trato en la familia.

1. Proporcionar afecto y apoyo

Todos necesitamos recibir atencidn, respeto, afecto y reconocimiento para nuestro
desarrollo personal. El no satisfacer esas necesidades bésicas, da lugar a la aparicion de
comportamientos conflictivos. Cuando los padres y las madres proporcionan afecto y
apoyo a sus hijos/hijas, los menores se sentirdn aceptados, valorados y especiales. A
continuacién te mostramos algunas opciones para demostrar afecto y apoyo a los

pequefios:

e Acariciarlos, sobre todo cuando son pequefios.
e Juega e interaccionar con ellos.

e Escucha lo que tengan que decir, intenta comprender lo que quieren decir, aunque
no siempre se esté de acuerdo con ello.

e Habla con tus hijos/hijas con frecuencia en un tono amable y respetuoso; firme
cuando haya que comentarles aspectos que no les guste oir.

e Pide que contribuyan a hacer algo que les gusta y que, a la vez, es positivo para

todos; y agradecer su ayuda y esfuerzo.
e Disfruta de su compafiia y hacérselo notar.

e Transmite interés por lo que piensan, sienten y hacen.
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e Transmite expectativas positivas sobre sus capacidades, habilidades vy
potencialidades.

e Comparte con ellos sentimientos, ideas, planes, compromisos, tiempo y
actividades para que padres, madres e hijos se conozcan, apoyen y protejan
mutuamente.

e Ten comportamientos amables y respetuosos que los hijos puedan imitar.

2. Dedicar tiempo para interaccionar con los hijos

Las distintas responsabilidades que han de asumir cada dia en la vida familiar,
laboral y social hacen que el tiempo se perciba escaso para conciliar y responder
adecuadamente a todas ellas. Esto lleva consigo contar con pocas opciones para el

descanso y el disfrute personal y familiar.

La percepcion de la falta de tiempo lleva a los padres y las madres a distribuirlo
entre distintas tareas y rara vez se planifica tiempo exclusiva para interaccionar
tranquilamente con los hijos/hijas. Esto puede deberse a que los padres y madres
entienden que estan con ellos mientras conviven en casa, que tienen lo que necesitan, que
controlan lo que hacen, y que el hecho de vivir bajo el mismo techo ya facilita su
desarrollo personal. Sin embargo, los padres y madres pueden tener sentimientos de culpa

por no poder interaccionar con sus hijos todo el tiempo que desearian.

Algunas opciones pueden ser: charlar con tranquilidad, jugar, contar cuentos,
escuchar masica, cantar, bailar, leer, ver television, escribir, dibujar, pintar, manualidades
0 cocinar juntos. Salir juntos a pasear 0 a caminar, estar en contacto con la naturaleza en
el campo, la montafia, la playa, granjas, zooldgico, parques, etc. Visitar bibliotecas, a los

amigos. En fin, hacer cosas juntas.

3. Comprender las caracteristicas evolutivas y de comportamiento de los hijos

a una determinada edad.

Con cierta frecuencia los padres y madres comentan que les cuesta entender el

comportamiento de sus hijos; esto se produce tanto si estos se encuentran en la etapa
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infantil como en la adolescente, dado que el comportamiento de los nifios, como el de los
adultos, no se mantiene siempre igual. Varia en funcion de muchos aspectos, como puede
ser el contexto y las personas con las que uno se relacione en cada momento, el vinculo
afectivo que tengamos con ellas, la situacién en que nos encontremos, el grado de a&nimo
0 de cansancio que uno tenga, etc. También varia en funcion de la edad que tengamos y

de la etapa de desarrollo en que nos encontremos.

El proceso de desarrollo de una persona se desenvuelve durante toda su vida. Es
continuo y ocurre en los diferentes &mbitos: bioldgico, psicomotor, intelectual, afectivo,
y social. Durante ese proceso los menores van adquiriendo competencias personales
segun su edad y ritmo de desarrollo; por ejemplo, dentro de un mismo intervalo de edad,

unos nifios pueden aprender hablar o caminar antes que otros.

Van adquiriendo experiencias, habilidades, conocimientos, formas de pensar, de
sentir, de interpretar y de dar significado a la realidad y a las personas que les rodean que
pueden influir en el modo en que se relacionen y se comporten con ellas. Ten la humildad

de aprender junto con ellos y disfruta cada etapa, no serd permanente ninguna.

4. Comunicarse abiertamente con los hijos, escuchar y respetar sus puntos de
vistay promover su participacion en la toma de decisiones y en las dinamicas

familiares.

La comunicacién abierta y sincera entre padres y madres e hijos es fundamental
para promover un clima de convivencia adecuado en la familia. Contribuye a la
construccion del respeto mutuo y al desarrollo personal, de la autoestima y afectivo de

todos sus miembros.

Dado que en la infancia, los hijos aprenden a desarrollar comportamiento a través
de la observacion e imitacion de las conductas de sus padres y madres, €S conveniente
allegarse de estrategias de comunicacion. Te recomendamos leer el articulo: 10
Conductas que dificultan la comunicacién en la familia y hacer una adecuada valoracion

de uno mismo como adulto que contribuya a generar la asertividad y la seguridad
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personal, necesarias para afrontar los diversos retos de la vida familiar, personal, laboral
y social.
5. Establecer limites y normas para orientar el adecuado comportamiento de

los hijos y generar expectativas de que cooperaran en su cumplimiento

Los nifios y las nifias necesitan limites que les ayuden regular sus
comportamientos espontaneos, sobre todo cuando estos tienden a ser poco adaptados o
poco respetuosos con los demas, con los objetos o con el ambiente y contexto que les
rodea. Los hijos necesitan que sus padres y madres les vayan orientando desde pequerios
para que aprendan a respetar las normas establecidas en el hogar, en los centros escolares

y en la sociedad, asi podran adaptarse progresivamente a las exigencias de convivencia.

Entre las estrategias que los padres y madres pueden utilizar para ayudar a sus
hijos a adquirir esa capacidad de autocontrol se encuentran generar expectativas positivas
hacia ellos de que cooperaran en el cumplimiento de las normas y de las consecuencias
asociadas a ellas. Esto se facilitara si se producen, ademas, procesos de comunicacion
asertiva en la familia a través de la escucha activa, la expresion de sentimientos y la

empatia.

Recuerda que para tener relaciones sanas en familia, aprende a reaccionar ante sus
comportamientos, aunque parezcan inadecuados o desproporcionados. Explicales las
cosas, ten una buena comunicacién y evitando castigos violentos o desproporcionados.

Es un nifio o una nifia que esta creciendo.
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Taller n°5

Tema: La convivencia familiar y el buen vivir

Objetivo: Fortalecer los lazos afectivos padres hijos para prevenir la violencia filio

parental.

La convivencia familiar es un factor clave esencial en la vidas de las personas,
porque la familia es el grupo social mas importante de cada individuo. Una convivencia
amenay positiva entre miembros de la familia repercute en la salud y define el éxito que
cada uno de sus miembros pueda tener en los otros aspectos de su vida: laboral, escolar,

romantico, entre otros.

La convivencia familiar es un tema muy importante que las mamas debemos
considerar en la crianza de nuestros hijos. Principalmente, porque una buena convivencia
familiar en el hogar les brinda a los nifios seguridad, confianza, contencién emocional y
mas herramientas para construir un autoconcepto positivo, asegurando el bienestar
psicologico y emocional. Ademas sienta el ejemplo de como los nifios construiran su
propia familia en el futuro y como se relacionaran con los demas integrantes: hermanos,

padres, primos, etc.

Tener una familia en armonia no es tarea facil, pero cuando trabajamos por ello
con amor y disposicion por el bienestar de nuestros hijos, se puede hacer mas gratificante
de lo que pensamos. La vida con una convivencia familiar positiva esta llena de
tranquilidad, aprendizajes y éxitos que obtendremos junto a las personas mas importantes

en nuestras vidas, la familia.

La convivencia familiar ayuda al desarrollo de la autoestima, brinda sostén y
seguridad a los miembros de la familia. Y es que, cuando un grupo familiar tiene una
convivencia negativa se nota a simple vista. Primero porque todos evitan estar en casa.
Compartir con los otros miembros de la familia puede presentar incomodidad, ansiedad,

dudas y peleas constantes.
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Al afrontar nuevos retos y desafios los integrantes no tienen una base firme y
aparece la inseguridad al tomar decisiones. En cambio, cuando un grupo familiar tiene
una convivencia familiar armoniosa los miembros de la familia se muestran optimistas en

los otros ambientes donde se desenvuelven ya que encuentran en casa el apoyo necesario.

Y es que, cuando un grupo familiar tiene una convivencia negativa se nota a
simple vista. Primero porque todos evitan estar en casa. Compartir con los otros miembros
de la familia puede presentar incomodidad, ansiedad, dudas y peleas constantes. Al
afrontar nuevos retos y desafios los integrantes no tienen una base firme y aparece la

inseguridad al tomar decisiones.

En cambio, cuando un grupo familiar tiene una convivencia familiar armoniosa
los miembros de la familia se muestran optimistas en los otros ambientes donde se
desenvuelven ya que encuentran en casa el apoyo necesario. A continuacion, te detallo
una serie de normas, que puedes tener en cuenta para aplicar en tu familia, con el fin de

mejorar la convivencia familiar

1. Desarrollar una buena comunicacion

Es bueno desarrollar y estimular la comunicacion familiar, por medio de charlas

cotidianas entre sus miembros asi como por medio de reuniones familiares.

No hay mejor manera de resolver y prevenir conflictos que hablando. Quizés
alguna vez te haya ocurrido que el enojo o la molestia de un familiar te tomé de sorpresa,
y no supiste exactamente qué habia detrds de todo eso. Para evitar estas situaciones,
siempre es recomendable limar las asperezas promoviendo y aceptando la sinceridad y la

honestidad.

2. Respetar los tiempos del otro

Planificar y organizar en base a la comunicacion una forma de convivir, por
ejemplo, horarios de cada miembro de la familia para colaborar en tareas del hogar.

Horarios en que se deberian compartir actividades, horarios en que algin miembro esté
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realizando alguna actividad que requiera silencio o que requiera de algun lugar especifico
de la casa. Esta es una de las normas de convivencia familiar mas basicas, pero no por
eso menos importante. EI concepto mismo de convivencia implica la necesidad de

respetar al otro.

3. Tolerar y respetar los gustos de cada miembro

Si bien se recomienda que haya acordado una serie de normas y pautas de convivencia,
es bueno que también se respeten los gustos de cada uno en su espacio propio, por
ejemplo, los dormitorios. Para conseguir una buena convivencia familiar, es
imprescindible que, asi como esperas que respeten tu individualidad, td también respetes

la de los demas.

4. Compartir espacios de forma ordenada

En el caso de dormitorios compartidos, quienes los habitan tendrian que acordar
pautas y normas propias de convivencia. Son espacios muy intimos y, por ese motivo,
suelen ser el origen de muchos conflictos. En el caso de muchos miembros familiares y
pocos bafios es bueno establecer horarios y tiempo de permanencia, para evitar

problemas.
5. Disfrutar de tiempo de ocio en familia
No basta con tolerar y respetar al otro, para conseguir una buena convivencia
familiar también debes conocer a tus hermanos, padres, hijos o pareja. Esto implica

compartir tiempo de ocio, haciendo actividades que propicien la alegria y el disfrute

colectivo.
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4.4,

RESULTADOS ESPERADOS DE LA ALTERNATIVA

Que los estudiantes aprendan a seleccionar los juegos apropiados, tanto en
contenido como en el nivel de desarrollo, para que se eviten jugar juegos con
contenidos indebido que puede generar en estos, una diversidad de situaciones,
que desembocaran en una conducta indebida que presentan muchos de los

adolescentes que dedican muchas horas del dia a esta actividad

que se establezcan normas claras acerca del contenido de los juegos y del tiempo
que pueden dedicarle a jugarlos, ya sea dentro o fuera del hogar, indicandoles
rotundamente sobre el potencial de peligro serio debido al uso excesivo de estos
aparatos electrénicos que pueden llegar a apoderarse del tiempo diario que los

estudiantes les dedican a sus estudios.

Que los padres de familia constituyan ciertos limites, como por ejemplo el
permitirles jugar los juegos por un horario determinado después que ha terminado
las tareas escolares y fomentar a que el estudiante participe en otras actividades,

para alternar las actividades que planifica realizar en su tiempo libre o de ocio.

Que se lleve a efecto una discusion sobre la situacion de la violencia filioparental
que podria estar generdndose a causa del uso excesivo de juegos electronicos y
gue ha tenido un impacto en los adolescentes generando conflicto en la sociedad,
aprendiendo a evadir los peligros del ocio electronico y saber beneficiase de sus

beneficios que puedan llegar a tener.
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