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SENORES

CONSEJO DIRECTIVO

ESCUELA DE CIENCIAS PSICOLOGICAS
CENTRO UNIVERSITARIO METROPOLITANO

Me dirijo a ustedes para informarles que la Licenciada Elena Maria Soto Solares ha
procedido a la revisién y aprobacion del INFORME FINAL DE INVEST IGACION
titulado:

“COMO INFLUYEN LOS ESTIMULOS VISUALES Y AUDITIVOS DE LOS
VIDEO JUEGOS VIOLENTOS EN 1ERA. PERSONA EN NINOS DE 7 A 9 ANOS
DE EDAD DE LA ESCUELA TIPO FEDERACION “MIGUEL HIDALGO Y
COSTILLA” DE LA ZONA 3 DE CHIMALTENANGO.”

ESTUDIANTE: CARNE No:
Esmeralda Elvira Luna Gonzilez 79.13974
Doris Noemi Castillo Santizo 2001-20605

CARRERA: Licencialuira en Psieologia

El cual fue aprobado por la Coordinacion de este Centro el dia 31 de Agosto
2011 y se recibieron documentos originales completos ¢l dia 02 de Septiembre 2011, por
lo que se solicita continuar con los tramites correspondientes para obtener ORDEN DE
IMPRESION

“ID Y ENSENAD A TODOS”
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Centrode Investigaciones en Psicologia-CTEPs, “Mayra Gutiérrez
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Licenciada Mayra Friné Luna de Alvarez, Coordinadora.
Centro de Investigaciones en Psicologia

-CIEPs.- “Mayra Gutigrrez”

Escuela de Ciencias Psicoldgicas

Licenciada Luna:

De manera atenta me dirijo a usted para informarle que he procedido a la
revision del INFORME FINAL DE INVESTIGACION, titulado:

“«COMO INFLUYEN LOS ESTIMULOS VISUALES Y AUDITIVOS DE LOS
VIDEO JUEGOS VIOLENTOS EN 1ERA. PERSONA EN NINOS DE 7 A 9 ANOS
DE EDAD DE LA ESCUELA TIPO FEDERACION “MIGUEL HIDALGO Y
COSTILLA” DE LA ZONA 3 DE CHIMALTENANGO.”

ESTUDIANTE: CARNE
Esmeralda Elvira Luna Gonzalez 79-13974
Doris Noemi Castillo Santizo 2001-20605

CARRERA: Licenciatura en Psicologia

Por considerar que el trabajo cumple con los requisitos establecidos por el Centro

de Investigaciones en Psicologia, emito DICTAMEN FAVORABLE el dia 23 de

Agosto 2011 por lo que solicito continuar con los tramites respectivos.

Atentamente,

“ID Y ENSENAD A TODOS”

Licenciada epa N aria Soto Solares
DOCENTE REVISOR

Arelis./archivo
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Licenciada

Mayra Luna de Alvarez

Coordinadora

Centro de Investigaciones en Psicologia
Escuela de Ciencias Psicoldgicas
Universidad de San Carlos de Guatemala.

Por medio de la presente me dirijo a usted, agradeciendo la labor social que se realiza
en la sociedad guatemalteca por medio de la Universidad de San Carlos de Guatemala. Me
permito informarle que durante los meses de enero y febrero del presente ano, las
esludiantes:

ESMERALDA LUNA GONZALEZ con came 7913974
DORIS NOEMI CASTILLO SANTIZO con camé 200120605

Estuvieron presentes en nuestro establecimiento durante la jornada vespertina, y
cumplieron con todo lo establecido al realizar la investigacion con fines de graduacian
Titulado: "Como influyen los estimulos visuales y auditivos de los videojuegos violentos en
primera persona en los nifios de 7 a 9 afos de edad de la Escuela Tipo Federacion "Miguel
Hidalgo Y Costilla” 12 calle 10-57 zona 3 de Chimaltenango®.

Agradeciendo de antemano su atencion prestada, me d'espido de usted, deseandole
éxitos en sus labores.

Atentamente,

Ira. Calle 10-57 Zona 3, Chimaltenango. Tel. 78392235 escuelasfederacion.blogdiario.com



Guatemala 20 de julio de 2,011

Licenciada
Mayra Luna de Alvarez
Coordinadora Centro de Investigaciones en

Psicologia —CIEPs- “Mayra Gutiérrez”

Estimada Licenciada Alvarez:

Por medio de la presente me permito informarle que he tenido bajo mi
cargo la asesoria de contenido del Informe Final de Investigacion titulado
“Como influyen los estimulos visuales y auditivos de los videojuegos violentos
en primera persona en los nifios de 7 a 9 anos de edad de la Escuela Tipo
Federacion "Miguel Hidalgo y Costilla" de la 1a calle 10-57, zona 3 de
Chimaltenango” realizado por las estudiantes ESMERALDA LUNA GONZALEZ
CARNE 7913974 Y DORIS NOEMI CASTILLO SANTIZO CARNE 200120605.

El trabajo fué realizado a partir del dia 14 de abril al 20 de julio de 2,011.

Esta investigacién cumple con los requisitos establecidos por el CIEPs
por lo que envio DICTAMEN FAVORABLE vy solicito se proceda a la revision y
aprobacién correspondiente.

Sin otro particular me suscribo,
Atentamente
i %E ;%I ;ﬁ}' L
\Jw N
Licenciada Luz Marina Cifuentes

Psicologa colegiada 7053

Asesora de contenido
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Resumen

La presente investigacion titulada “Como influyen los estimulos visuales y auditi-
vos de los videojuegos violentos en 1era persona en los ninos de 7 a 9 anos de
edad” fue realizada por las estudiantes; Esmeralda Luna de Bustamante y Doris
Noemi Castillo Santizo, la muestra de la poblacién estudiantil se tomé de la Es-
cuela primaria Tipo Federacion “Miguel Hidalgo y Costilla”, ubicada en la zona 3
de Chimaltenango. Para seleccionar la muestra representativa, se utilizo la mues-
tra no probabilistica. Se di6 inicio en la cuarta semana de enero, culminando la
primera semana de marzo del 2,011. La investigacion se realizé por medio de una
investigacion de campo y laboratorio en donde se utilizé el videojuego de disparos
llamado “Doom 2”. Los nifios jugaron por un espacio de 40 minutos una vez por
semana por 4 semanas. La caracteristica especial de estos videojuegos, es que,
en la pantalla del monitor solamente aparecen las manos que pueden acceder a
diferentes armas (cuchillo, sierra eléctrica, pistola, rifle, escopeta, ametralladora y
bombas), con lo que se pretende dar la impresién de que es el jugador (en es-
te caso los nifos) el personaje principal. En el transcurso de dicha investigacion
se reconocié que los estimulos percibidos del videojuego de disparos estaban
cargados de emociones fuertes y continuas las cuales fueron asumidas por el
inconsciente de los nifos, dando lugar a una serie operaciones cognitivas para
procesar dicha informacién. Se reconocidé que debido a la carga emocional tan
intensa que conllevan dichos estimulos, asi como la recompensa que obtienen,
estos fueron internalizados por los nifios ampliando su aprendizaje vicario y lle-
nandolo de creencias falsas (fantasia/realidad). Entre los datos mas importantes
que se logré conocer, es que, debido a la edad cronoldgica de los nifios y a la eta-
pa de desarrollo que se encuentran, tanto en el area cognitiva como emocional no
poseen el grado de desarrollo adecuado de las habilidades necesarias para pro-
cesar dichos estimulos, dando lugar a que el aprendizaje del nifio se realizara con
una informacién incompleta y/o distorsionada. También se reconocié que el grupo
de los nifos, mayormente los de 7 afnos, no han desarrollado o estan en el inicio
de desarrollo de las habilidades para crear juicios morales y ser responsables de
sus actos. Los nifios en general expresaron una presion social como motivador
para iniciarse en los juegos ya que estos se han vuelto una experiencia cotidiana
y comun dentro de la estructura socio-cultural. Se conocié que las primeras expe-
riencias de los ninos con los videojuegos de disparos en 12 persona a una edad
no adecuada son realizadas por el adulto mas cercano; los padres, tios, herma-
nos, primos, etc. Por Gltimo se reconocié que estos videojuegos, estan elaborados
por los adultos que trasmite los conceptos desde su posicion, desde afuera del
nifio, desde su concepcidén de adulto con grados de desarrollo superiores a los de
los nifos. Desde la posicion el nifio, cuando experimenta estos estimulos visua-
les y auditivos tan intensos, en la mayoria de las ocasiones los lleva a considerar
cognitivamente como una experiencia real.



PROLOGO

La gran gama de adelantos tecnoldgicos que la humanidad ha experimen-
tado en las ultimas décadas ha dado la impresién de que nuestra vida se esta
convirtiendo en un paraiso. Todos los adelantos son solamente para satisfacer ne-
cesidades del individuo, y provocarle placer, necesidades en ocasiones reales y
en otras superfluas. Todos estos adelantos tienden a dar la idea de que todo lo
que aparece en nuestra mente se materializa, o0 mas increiblemente hemos visto
materializarse lo impensable. Esto ha creado un hambre increible de ver cosas
nuevas, y los tiempos actuales transcurren entre lo que unos desean y lo que los
otros proveen. Parte de estos adelantos modernos son los videojuegos de dispa-
ros en 12 persona que son de facil acceso para los nifios, en donde se manejan
dos sentidos; 1° el que lo juega no necesitan conocer si estos fueron creados para
su edad y sus capacidades y 2° el que los crea no necesita saber quién los juega.
Desde esta situacion se puede ver como las responsabilidades se desvanecen,
ni el jugador ni el proveedor es responsable. Lo Unico que si es verdad es que,
en medio de ello, estan los nifios mas pequerios recibiendo estimulos visuales y

auditivos que en ocasiones no tiene capacidad de manejar.

El objetivo principal de la investigacion fue; reconocer como debido a la po-
sicion vulnerable en la que se encuentra el nifio de entre 7 y 9 afnos, se afecta su

desarrollo cognitivo y emocional cuando se permite que sean bombardeados por



una fuerte y constante carga de estimulos visuales y auditivos violentos al acceder

a jugar videojuegos de disparos en 12 persona.

Como profesionales desde un inicio, desde el momento en que optamos por
este tema consideramos que el requisito principal que teniamos que asumir era
el manejo constante de objetividad. Sabiamos que nos encontrariamos con mu-
chas personas que se sentirian amenazadas debido a que estdabamos tocando un
tema con mucha aceptacién social, en especial en el ambito masculino. Esto nos
motivo a darle a nuestra idea principal una estructura desde la psicologia, desde
los principios objetivos de la investigacion Psicolégica, debido a que este es un te-
ma social consideramos que la mejor perspectiva en la que nos podiamos apoyar
era la Sociocultural. Al utilizar esta perspectiva pudimos ubicar al nifio no como
un ser aislado sino como un ser construido en y por la sociedad. Como expresa
Vygotsky “Somos conscientes de nosotros mismos porque somos conscientes de

los demas”

El obstaculo més grande con el que nos enfrentamos fueron las ideas crea-
das socialmente por los adultos con respecto a considerar aceptable, de forma
casi ciega, todos los videojuegos, a considerarlos como pasatiempos sanos e
inofensivos (no estamos en contra de los videojuegos) asi como del hecho que
la gran mayoria de los adultos forman parte de los asiduos jugadores de este tipo
de videojuegos. Fue muy palpable que en los diferentes ambitos en los que expo-

niamos el tema de tesis éramos fuertemente criticadas por los adultos y jévenes



masculinos. Una de las defensas mas utilizada fue “es la misma violencia que se
esta viviendo actualmente”. Después de leer a Martin Baré pudimos considerar
que mas que una defensa es una negligencia “ante todo debe de darse un con-
texto social que estimule o al menos permita los actos violentos”. Esta posicion
fue evidente en todos los extractos sociales, aun en algunos de los Licenciados

varones de la Escuela de Psicologia.

Por otro lado nos fue muy dificil encontrar literatura objetiva con respecto a
investigaciones dirigidas a conocer el impacto real de los videojuegos en los nifios.
La mayoria de las investigaciones estan realizadas por las mismas casas comer-
ciales que fabrican los videojuegos. Estas investigaciones estan mas referidas a la
historia de los videojuegos y a los diferentes tipos que existen. La poca literatura

que encontramos fue en internet y de investigaciones Espanolas.

Otro de los obstaculos que tuvimos que experimentar fue la dificultad pa-
ra encontrar el establecimiento educativo que contara con laboratorio de compu-
tacion y que estuviera dispuesto a apoyarnos. En algunos centros educativos te-
nian laboratorio de computacidén pero no les parecia el tema. En otros si les in-

teresaba el tema pero no habia laboratorio de computacién.

El establecimiento en el que se logré satisfacer ambos requerimientos esta
ubicado en la zona 1 de Chimaltenango cabecera, a él asiste una poblacion de 900
de los nifos de dicho departamento. Los nifos que se encuentran estudiando son
de escasos recursos. Sus habitantes son de la etnia kachiquel y ladina. En dicho

4



establecimientos contamos con la colaboracién del Director, la Subdirectora y las
maestras de grado, en especial de la maestra de computacién, quien siempre nos
brindo la ayuda que solicitamos En relacion a las manifestaciones violentas refe-
ridas a robos, asesinatos y muertes violentas, Chimaltenango esta por debajo del
nivel que se maneja en la capital. EI ambiente que se experimenta al conducirse
por las calles es relajado, sin presion de tener que cuidarse o prevenir un asalto.
También recibimos la colaboracién de un técnico en computacién quien nos instal

el juego en las diferentes computadoras de forma gratuita.

En cuanto al trabajo propiamente de investigacion, se logré cumplir con los
objetivos que nos trazamos. Ya existia un interés muy fuerte de parte de los nifios,
por lo que estos nos brindaron gran cantidad de informacién de forma espontanea.
Los datos que se obtuvieron dieron a conocer que el nifilo de entre 7 y 9 anos no
poseen aun el desarrollo cognitivo, emocional o moral adecuado para procesar de
forma apropiada la informacién proveniente de los estimulos visuales y auditivos
que se perciben de los videojuegos de disparos en 12 persona. Lo delicado en
esta situacion es que la informacién si queda, fue internalizada por los nifios de
forma errénea o distorsionada, informacion que posteriormente sera parte de sus
pensamientos y formas de actuar. De esta forma pudimos ver en la realidad lo que
dice la teoria de Vygotsky “el medio sociocultural y los instrumentos de mediacion
desarrollan la autoformacién y evolucion de los procesos psicolégicos superiores

como son; el pensamiento, la capacidad de analisis-sintesis, la argumentacion, la



reflexion, la abstraccion, la conciencia individual y social entre otros”.

Esta investigacion nos permitié conocer la constante influencia de intereses
comerciales, en cierta forma desmedidos, a la que esta siendo sometida la nifiez
Guatemalteca en relacion a un tema muy extenso, del cual hay varias investigacio-
nes extranjeras pero que no reflejan la realidad que estan experimentando nues-
tros nifios guatemaltecos. Como sociedad no se debe olvidar la responsabilidad
de los adultos en general, sin importar la posicién que se tenga; padres, educado-
res, comerciantes, profesionales, legisladores, etc. en la formacién integral de los
ninos. Todo a lo que los nifios accedan de alguna forma y en alguna medida es
avalado por los adultos. Los videojuegos de disparos en primera persona con los
que el nifo juega y su progresiva implantacidén en nuestra sociedad Guatemalteca,
es el resultado de la permisibilidad de todos los adultos, nadie escapa de ello y
como sociedad no podemos permitirnos o ponernos a buscar justificaciones como

“la violencia esta en todos lados”.

Para la Escuela de Ciencias Psicolégicas la realizacion de esta investigaciéon
permitid que quede una breve informacion y conocimiento sobre la forma en la
que influyen los estimulos visuales y auditivos de los videojuegos de disparos en
12 persona en los niflos de entre 7 y 9 anos.

Como profesionales podremos reconocer y comprender el comportamiento

que presentan los nifios a los que se les permite jugar.



I. CAPITULO

INTRODUCCION

Actualmente el adulto permite que los niflos tengan contacto desde corta
edad con los videojuegos de disparos en 12 persona. Esto sucede por varios fac-
tores; intereses comerciales, interés que nace por los adelantos tecnoldgicos, inte-
rés por compartir con el niflo el gusto de los juegos, desconocimiento del impacto

que deja en el nifio estas experiencias a tan corta edad o negligencia.

El nifio a través de observar y experimentar de forma repetitiva ciertas con-
ductas con grandes cargas emocionales durante los videojuegos de disparos en
12 persona, se va apropiando de la informacién, la internaliza haciéndola parte de
sus pensamientos, lenguaje, conductas, forma de interrelacionarse, forma de so-
lucionar conflictos y formas de ver la vida. Esta informacién queda distorsionada
debido a que, a esta edad, el ser humano esta en plena adquisicién y desarrollo de
aquellas habilidades que le permitan realizar el proceso psiquico adecuado. Estas
cogniciones erradas y distorsionadas quedaran en la formacion de la psiquis del

nino y llegaran a ser posteriormente parte de su personalidad.

La personalidad no se desarrolla en el vacio sino que dentro de la interrela-

cién con los otros. El otro ya sea el padre, el hermano, el familiar, el amigo con



quien juega el nifo o el personaje de los videojuegos que aparentemente se ve
como un extraio pero que es parte del otro, deja su marca en el nifio, esta huella

probablemente no sera visible, pero si estara alli dentro de él de forma latente.

Los datos que se obtuvieron de la investigacién dieron a conocer dicha hue-
lla, la proyeccion de los nifos tanto de forma verbal, (técnica de recoleccion oral de
informacion) de forma escrita (cuestionario de pensamientos) y de forma grafica

(DFH) la llegaron a ser evidente.

De los resultados podemos mencionar que los nifios presentaron un incre-
mento en los rasgos de agresividad, impulsividad, necesidad de reconocimiento
y afirmacion, inseguridad, ansiedad y timidez mas marcados posterior a la sesion
de videojuegos de disparos en 12 persona. En ese momento posterior a la sesion
de los videojuegos de disparos en 12 persona los nifios mostraron la proyeccion
de su yo, sus experiencias personales, sus representaciones psiquicas asi como
la adquisicién de la imagen estereotipada del personaje principal, el cual es de
importancia social y cultural en el momento actual de su vida. Los nifios cuando
jugaron los videojuegos no solamente los veian sino que también los vivian, ex-
perimentaban aquellas acciones del personaje como reales llevandolos a dibujar
una linea muy tenue entre la realidad y la fantasia, fantasia que no era solamente

creada en su imaginacion sino en la realidad. En esta fantasia/realidad el nifio re-



petia las mismas conductas agresivas hasta llegar a la perfeccion en donde eran
premiadas permitiéndole pasar al siguiente nivel. La repeticion y los premios son
los componentes primarios de un acondicionamiento clasico, un concepto que se
utiliza en psicologia cuando queremos un cambio de conducta, cuando se requiere

instalar una nueva y exterminar una antigua.



1.1. Planteamiento del Problema y Marco Teérico
1.1.1. Planteamiento del problema

Como estudiantes universitarios durante el tiempo de estudio se asiste re-
gularmente a los café internet para realizar trabajos, durante estas visitas obser-
vamos continuamente la presencia de ninos menores de 10 afos que en grupo
utilizaban las computadoras para jugar videojuegos de disparos. Los nifios podian
bajar del internet los videojuegos sin la supervisién de los adultos, y por lo mismo
comportarse con mucha libertad de expresion. El factor de competiciéon durante
los juegos hizo que en la mayoria de las ocasiones los nifios mostraran conductas
exaltadas, como por ejemplo: “no me mates porque yo te voy a matar...” “hijo de

% deja de joder porque si no te voy a %& para que dejes de molestarme” “sa-

cale las tripas...” “a la gran qué chilero se murié ese” estas experiencias directas
alimentaron el interés por conocer mas a fondo los videojuegos de disparos en
primera persona, el impacto que puede provocar en el nino y mas especialmen-

te como éste los maneja intrapersonalmente en relacion directa con su grado de

desarrollo.

El éxito extraordinario de los videojuegos a nivel general y su progresiva im-
plantacion en varios ambitos sociales por su facilidad de acceso (hogar, centros
de diversion, centros de trabajo, centros de estudio, centros de distraccion) ha

permitido el acceso a los mismos a los niflos de corta edad de forma indiscrimi-
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nada. Consideramos que merecia una especial atencién el hecho de que el nifio
esta expuesto a experimentar fuertes cargas de violencia a través de estimulos
visuales y auditivos, al accesar a su corta edad al manejo de diferentes armas,
a matar y experimentar los sentimientos que esta accién provoca. Reconocemos
que al hablar de videojuegos se esta abordando una amplia gama de modalida-
des, que pueden ser desde educativos, informativos, de desarrollo o de destrezas
hasta desinformativos y violentos. La modalidad o tipo de videojuegos a los que
nos referimos en esta investigacién son aquellos en donde se permite el manejo
de armas, a estos videojuegos se le llama de disparos. Dentro de esta categoria
también hay subdivisiones, siendo la divisién de videojuegos de disparos en pri-
mera persona la que ocupa el interés principal. Se les da a estos videojuegos la
categoria de primera persona debido a que en la pantalla del computador no apa-
rece la figura del personaje principal, sino que solamente sus manos. Esto es para
crear la impresiéon de que la persona que esta manejando el videojuego es quien
se ubica como personaje principal, durante el desarrollo del videojuego se tiene
la oportunidad de cambiar diferentes tipos de armas, como por ejemplo: cuchillo,

sierra eléctrica, pistola, rifle, escopeta, ametralladora y granadas.

Desde la perspectiva psicolégica vemos al nifio como un ser dinamico, el
cual durante su vida va a ir adquiriendo, desarrollando y fortaleciendo destrezas y
habilidades conductuales y cognitivas de las cuales se va a valer para conformar

una identidad y posteriormente una personalidad. Las teorias del desarrollo reco-
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nocen que entre las habilidades que en nifio esta adquiriendo y desarrollando a
esta edad son la autonomia y la independencia. El desarrollo de la autonomia le
permite al nifio verse dentro de un contexto social y poder entender sus sentimien-
tos y de la misma manera ver a los demas como a si mismo, y desde alli poder
entender los sentimientos del otro, esto se refiere a la regulacién de la conducta
por normas que surgen del propio nifio. La libertad es la habilidad que permite
analizar los conocimientos y saber qué hacer con ello Considerar la propia liber-
tad como autonomia, implica por lo tanto, falta de coaccion (nadie me impone las
reglas desde el exterior, estas capacidades inician su desarrollo entre lo 6-7 afos,
pero es a partir de los 9-10 afnos que se espera que el nifo haya desarrollado
plenamente la capacidad de autonomia y empatia y es hasta los 14 afios que ha
desarrollado plenamente la capacidad de analisis adecuado que le permite tomar

decisiones en situaciones dificiles.

El andlisis de los resultados de la investigacion permitieron reconocer que
teoria y practica son uno mismo, el grado del desarrollo y de madurez en la que se
encuentran los nifios de entre 7 y 9 afios no le permiten procesar adecuadamente
los estimulos visuales y auditivos ya que no han alcanzado el pleno desarrollo de
las habilidades que se necesitan para ello. El grado de madurez en cada momen-
to del desarrollo del nifio de entre 7-9 afos, asi como el tipo de acompafnamiento
social, fueron los dos factores principales para poder reconocer la influencia de

los estimulos visuales y auditivos que el nifo experimentd al jugar videojuegos de
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disparos. Para ello tomamos como referencia el concepto de la teoria psicosocial:
“la influencia de los fendmenos sociales se transforman en fendbmenos psicol6-
gicos individuales a través del uso de herramientas y signos”. La operacién que
representa una actividad externa, en este caso el videojuego en donde se le da
la oportunidad al nifo de manejar armas y la observacion directa de la conduc-
ta violenta del personaje principal fueron internalizadas por los nifios por medio
del aprendizaje vicario. Los nifilos al contemplar y actuar como el modelo del per-
sonaje principal, dieron lugar a que los actos quedaran grabados en su mente y
posteriormente fueran tomados como guia en la formacién de sus creencias y en
la elaboracion del concepto moral de la violencia. De esta manera el proceso inter-
personal de jugar videojuegos de disparos quedoé transformado en otro de caracter
intrapersonal el cual formara en el futuro parte del contenido cognitivo y emocional

del nifo.

La investigacion también nos dio a conocer que la internalizacion de los es-
timulos transformados en cogniciones, aunados al acompafamiento social de los
mas grandes que apoyan y refuerzan dicho aprendizaje, llegaron a ser dos de los
factores mas importantes que el nifio utilizo para su autoformacién psicosocial, al
jugar los videojuegos, los niflos mostraron estar experimentando un sentimiento
de aceptacion y pertenencia social, desde el inicio los nifios mostraron una ne-
cesidad de satisfacer la presién social de hacer lo que otros hacen. A lo anterior

debemos de anadirle que durante la investigacién también se reconocié que la
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mayoria del aprendizaje se realizo al mezclar fantasia con las imagenes vistas y

oidas con connotaciones violentas.

Los niflos no solo aquellos que trabajaron en la investigacién, sino que todos
los que tengan de entre 7 y 9 anos y hayan jugado videojuegos de disparos en 12
persona estaran construyendo su autoformacién y el desarrollo de sus procesos
psicologicos superiores (pensamiento, capacidad de analisis sintesis, la argumen-
tacion, la reflexion, la abstraccion, la conciencia individual y social) en base a la

informacidn distorsionada que construyen de los videojuegos de disparos.
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1.1.2. Marco Tedrico

Nihez

Término que se utiliza para definir la etapa del desarrollo de los seres huma-
nos que comprende el periodo entre el nacimiento y la adolescencia. Esté periodo
estd marcado desde su inicio por constantes cambios, es un proceso lleno de tras-
tornos y crisis. Estos cambios se dan de forma sistematica y adaptativa, durante
estos cambios se puede tomar mas de una ruta y puede o no haber una meta

definida. Hay dos clases de cambios:

Cambios cuantitativos: es el que se da en numero, cantidad o dimensiones

como peso, estatura o amplitud de vocabulario.

Cambio cualitativo: es una modificacion en clase, estructura u organiza-
cion, como es el paso de la etapa no verbal a la verbal, el cambio cualitativo
estd marcado por la aparicién de fenédmenos que no se pueden predecir con
rapidez y que se inician con el uso de las herramientas como por ejemplo:

“el lenguaje”.

Aunque los procesos fisicos y psicoldgicos basicos son para todos los nifios
iguales, los resultados no lo son, en cada nifio sera diferente el resultado, en algu-
nos ninos apareceran en un determinado periodo, en otros de forma adelantada y
en otros posteriormente, en unos nifos los resultados se verdn mas marcados y
en otros se presentaran de forma tenue.
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Periodos de la ninez

Para un mejor estudio de la nifiez esta esta dividida en cinco periodos:

Prenatal (antes del nacimiento).

Infancia y etapa de los primeros pasos 0 a 3 afos.

Nifiez temprana (3 a 6 anos).

Niflez intermedia (6 a 11 afnos).

Adolescencia (11 hasta cerca de los 20 aﬁos)[]

Factores que influyen durante la nifez

El desarrollo del nifio esta sujeto a la influencia que ejerce la herencia, el
ambiente y la madurez del mismo nifio. El talento genético que recibe de sus
padres, el hogar, las relaciones familiares, la comunidad, la sociedad en la que
vive, las relaciones que tiene con otros, el tipo de educacion formal que recibe y la

forma en que pasa su tiempo libre, todo este contexto determina el tipo de nifiez.

"Diane E. Papalia -Sakky Wedkos -Ruth Duskin Psicologia Del Desarrollo octava edicién Editorial Mc. Graw Hill. Inter-
americana S.A. 2001
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Desarrollo del nino desde perspectiva Sociocultural
Desarrollo de la conciencia en el nifo

En el nifio la relacion que existe entre madurez y formacion da como resul-
tado el desarrollo individual psiquico. El nifio al observar y tener experiencias con
otros, asimila y se apropia de la informacién y crea con ella su lenguaje y pen-
samiento. Estas son las condiciones sobre las que se crea y forma el psiquismo
infantil. Segun refiere Vygotsky “El nifio adquiere su maduracién en intima relacion
de su desarrollo y formacion y siempre bajo la guia del adulto, no importando si
la relacidn de este no es estrecha, es su presencia la que cuentaﬂ El nifo se va
apropiando de su cultura, es decir que el desarrollo del nifio se va produciendo
y exteriorizando durante su madurez-formacién. El nifio no se crea solo, lo hace
dentro y por la sociedad. Dentro de la interrelacién del adulto con el nifio, el adulto
trasmite los conceptos desde su posicidn, desde afuera del nifio, es tarea del nifio
asimilarlos y apropiarse de ellos asi como darles una connotacién afectiva. Para
realizar esta tarea el nifo se apoya en su grado de desarrollo, en su madurez y
en su formacion. Cuando se le ensefia algo nuevo al nifio es esencial reconocer
el grado de desarrollo y madurez en el que se encuentra. Es de suma importancia
que los conocimientos con los que el niflo tenga contacto sean acordes al proceso
de maduracién-formacién que el domina en la etapa de vida en la que se en-

cuentra, a modo que el pueda procesarlo de forma adecuada. La naturaleza de la

2Kozulin Alex Instrumentos Psicolégicos Editorial Paidos Ibérica, Barcelona 2,000
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evolucién de la psiquis consiste en producir siempre nuevas formas del reflejo de
la realidad cognitiva, por ello se realiza un flujo entre el ambiente psiquico interno
y el ambiente externo. Es a través de esta actividad que los individuos desarrollan
diversas formas superiores de reflejos, los cuales se manifiestan en las formas de
actuar. El desarrollo de la psiquis esta ligado al desarrollo de la conducta la cual
se regula por medio de los érganos sensoriales y del Sistema Nervioso Central, la

conducta se clasifica en:

Formas de conducta instintiva: inconscientes, de existencia bioldgica y

que se basan en un proceso de adaptacién al ambiente (instintos y habitos).

Normas de conducta consciente: condiciones de existencia histérica que
se forman socialmente y son modificables. En la psiquis ambas estan ligadas
trabajando de forma en la que toda conducta posee un desarrollopsiquico-

biologicof]

Desarrollo psicolégico del nifio

Para Vygotsky el desarrollo psicolégico es un proceso lleno de trastornos,
crisis y cambios estructurales, el cual se puede ver desde dos perceptivas: en
la primera el desarrollo se puede ver en la reestructura del pensamiento y de la
conducta bajo la influencia de la utilizacion de los diferentes instrumentos psico-

l6gicos (como por ejemplo el lenguaje). En la segunda perceptiva el desarrollo se

3S. L. Rubinstein Desarrollo de la Psicologia General
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manifiesta como un proceso que dura toda la vida gracias a la utilizacién de los
simbolos culturales. Los nifios se relacién con los objetos y con los demas y esto
deja huellas en sus estructuras mentales que luego se trasforman en conductas
llenas de significado. El nifo desde su nacimiento esta marcado por el contexto
bioldgico, afectivo, social y linglistico, este contexto va moldeando su desarrollo
en relacion a los demas individuos que lo rodean y con los cuales va a convivir.
A lo largo de su vida va a estar constantemente expuesto a factores internos y
externos que le ocasionaran cambios en el crecimiento fisico, en la maduracién
psicomotora, perceptiva, del lenguaje, cognitiva y psicosocial. La intervencién e
interrelacion de todos estos factores dan lugar a la aparicion de las diferentes ca-
racteristicas de personalidad. El nifio esta en un constante ver, tocar, escuchar,
conocer, estar y hacer, dentro de un mundo de relaciones sociales que le permi-
ten continuas y constantes adaptaciones para lograr un espacio activo dentro de

la sociedad.

Grado de desarrollo del nifo de 7 a 9 ainos

Los nifos que se encuentran entre los 7 y 9 afos estan en la etapa de desa-
rrollo llamada de la Nifiez Intermedia. Debido a que dicha etapa se relaciona con
el inicio de la educacion primaria los nifos pueden lograr un mayor desarrollo en
las areas; cognitiva, fisica y psicosocial. En el area fisica crecen mas, aumentan

de peso y fuerza y adquieren las destrezas motrices necesarias para participar
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en juegos y deportes organizados. En el area cognitiva adquieren progresos en el
pensamiento l6gico y creativo, juicios morales, memoria y destrezas en lectoescri-
tura. En el area psicosocial el desarrollo de las dos anteriores afecta directamente
su autoestima “Tiene una busqueda de aceptacion en el grupo y la relaciéon con

sus comparieros influye mas que antes para rearmar su personalidad”.F_f]

Teoria sociocultural del nino

Para Vygotsky en el desarrollo cultural del nifio, toda funcién aparece dos
veces: “a nivel social, y mas tarde, a nivel individual. Primero (entre) personas
(interpsicolégica) y, después, en el (interior) del nifio (intrapsicologica). Esto puede
aplicarse igualmente a la atencion voluntaria, a la memoria légica y a la formacion
de conceptos. Todas las funciones psicolégicas se originan como relaciones entre

seres humanos” [l

El lenguaje como instrumento mediador

Vygotsky considera que el lenguaje es el instrumento fundamental para desa-
rrollar la inteligencia, por medio del lenguaje el nifilo amplia las habilidades menta-
les como la atencion, memoria, concentracion, etc. El lenguaje lo encuentra el nifio
en su entorno, en su medio y a través de la interiorizacion de la actividad practica

constante y le permite crear habilidades mentales complejas como la creacion de

4Diane E. Papalia -Sakky Wedkos -Ruth Duskin Psicologia Del Desarrollo octava edicién pag 465-76
5Kozulin Alex Instrumentos Psicolégicos Editorial Paidos Ibérica, Barcelona 2,000

20



conceptos. Si lo tomamos al contrario diriamos: la ausencia de dicha herramienta
le afectaria en el nivel de pensamiento abstracto. En este sentido el proceso del
desarrollo podriamos describirlo como la interiorizacion de instrumentos culturales
(como el lenguaje) que es dado por el grupo humano en el cual nacemos: familia,

amigos, vecinos, comparneros de estudio, grupos sociales, etc.

Proceso de internalizacion y el juego

La actividad del juego en la que se involucra el nifio(a) se interioriza en activi-
dades mentales cada vez mas complejas gracias a las palabras que son utilizadas
dentro del juego, y que luego forman conceptos. “Este origen social y cultural de
la conducta individual y colectiva del sujeto es s6lo un ejemplo de la importancia
que el fenémeno de internalizacion de normas, valores, etc.”, representa para la
preservacion, desarrollo y evolucion de la sociedad y al cual Vygotsky define como
la «Ley de la doble formacién» o «Ley genética general del desarrollo cultural»ﬂ
En la internalizacién se transforman los fenémenos sociales en fendmenos psi-
colégicos individuales, a través del uso de herramientas y signos, siendo el mas
importante de ellos el lenguaje, ya sea verbal, escrito 0 en concepto. El proceso

de internalizacion se da en tres pasos:

1. Una operacién que representa una actividad externa, se construye y comien-

za a suceder interiormente.

6Vygotsky, L. S. (1978). Mind in society. Cambridge, MA: Harvard University Press
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2. Un proceso interpersonal queda transformado en otro de caracter intraper-

sonal.

3. La transformacién de un proceso interpersonal en un proceso intrapersonal,

es el resultado de una prolongada serie de sucesos evolutivos.

Esta doble relaciébn muestra la importancia del medio sociocultural y de los
instrumentos de mediacion para la autoformacion y evolucién de los procesos psi-
coldgicos superiores como son el pensamiento, la capacidad de analisis-sintesis,
la argumentacion, la reflexion o la abstraccidn entre otros. En la teoria Vygotskiana
los procesos de interiorizacidn son creadores de la personalidad, de la conciencia
individual y social. Son fundamentales para el desarrollo de los procesos psicolégi-
cos superiores en el que participan los instrumentos de mediacién, especialmente

el lenguaje.

Desarrollo moral del nifio

Concepto de moral

El concepto sociolégico de la moralidad dice que esta es; la forma en que se
suman y se usan las costumbres propias en una cultura determinada. El proceso
mediante el cual los individuos se adaptan a las normas establecidas socialmente
se llama socializacion. De esta manera la socializacion es para el nifio la forma

directa del conocimiento de normas morales, la forma en la que se percibe a los
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otros es fundamental. El otro para el nifio se convierte en agentes de socializacion,
siendo la familia el agente mas importante y como seguidos de ella se encuentra
la escuela, los amigos y los medios de comunicacion. “Es a través de compartir
con los otros que el nino va adquiriendo el conocimiento de las ideas dominan-
tes dentro de una sociedad”[’] Para los tedricos sociales como Bandura el nifio va
aprendiendo y asume conductas de acuerdo a que estas sean premiadas o cas-
tigadas por los adultos. El nifno también aprendera a que la moralidad es relativa
a circunstancias y momentos, con el tiempo se da cuenta que lo que es castigado
en el colegio no lo es en casa o al contrario y aprende diferentes conductas segun

las circunstancias.

Comprension de los otros y de si mismo

Cuando el nifio inicia el proceso de identificacidén lo hace a través del cono-
cimiento de los otros. Durante ésta etapa empieza a establecer su autoconcepto,
su auto estima, su identidad y su posicidon social. La identidad se conforma en re-
lacién al otro social, en este proceso hay un intercambio del nifio hacia los demas
y de los demas al niflo, como expresa Vygotsky “Somos conscientes de nosotros
mismos porque somos conscientes de los demas”Ff| Durante este proceso los ni-
nos aprenden a verse a si mismos y a los demas con identidades separadas. Por

medio de esta empatia se desarrolla la capacidad de analizar los diferentes puntos

7Bar¢ Ignacio, Martin, Accién e Ideologia, El Salvador Talleres Gré ficos UCA 1990
8Kozulin Alex Instrumentos Psicoldgicos Editorial Paidos Ibérica, Barcelona 2,000
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de vista de las otras personas sobre una misma situacion.

Empatia

“Esta es la capacidad de poder sentir una emocion tal y como la experimenta
la otra persona”’|La empatia cumple un papel importante en nuestra sociedad ya

que permite ver al otro y valorarlo como ser humano.

Desarrollo moral de Kohlberg

Este inicia a los 3 afos, el nifio reconoce la diferencia entre sus pensamien-
tos y los de los otros. A los cinco anos, el nino cree que si rompe una regla el
castigo tiene que ir en intima relacion al dafio causado y no a la intencién 6 a otras
circunstancias. Esta concepcion cambia a los siete afos, conforme su socializa-
cidén crece y se da la empatia, el nifio se da cuenta de que personas diferentes
tienen reglas diferentes por circunstancias diferentes. En ésta nueva etapa el nifio
entiende que es la intencion la que cuenta en relacién al dafo. A los 9-10 afos
los niflos ya tiene la capacidad de objetivar sus acciones y verse desde la pers-
pectiva de un segundo o tercero. “Es hasta partir de los 14 afos que el individuo
llega a realizar el analisis adecuado que le permite tomar decisiones en situacio-
nes dificiles”['9) Para Kohlberg es en la edad adulta en donde se pueden tomar

decisiones morales basadas en principios universales de justicia y equidad. Esta

9Diane E. Papalia - Sakky Wedkos - Ruth Duskin, Psicologia Del Desarrollo octava edicién pag 465-76
0Djane E. Papalia -Sakky Wedkos -Ruth Duskin Psicologia Del Desarrollo octava edicién pag 465-76
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es la conducta humana que permite mantener relaciones sociales de calidad.

Desarrollo cognoscitivo del nifio

El nifo de 7 anos y la fantasia

A los 7 afnos los nifios se encuentran en una edad en la que su forma de
ver las cosas y la realidad es muy fantasiosa, es decir, la mayoria del tiempo ven
el mundo que les rodea en funcion de sus propios intereses, de lo que les llama
la atencion y de lo que excita su imaginacion. Su mundo es distinto del de los
adultos porque su imaginacion les brinda posibilidades mucho mas creativas e
inesperadas: un simple mufieco puede volar y €l mismo puede convertirse en un

bandido famoso.

A esta edad la fantasia todavia llega a invadir el mundo real, tanto que, a
veces, ese otro mundo llega a invadir la realidad. Los nifios estan creciendo y
como parte del proceso de desarrollo se potencia su fantasia, fantasia que no
desaparece en los siguientes afos sino que se va a transformar en capacidades

como la creatividad.

La imaginacioén y el juego

El proceso de crecer y madurar no resulta nada facil para un nifio. Poco a
poco se enfrenta al mundo, ha relacionarse con los demds por esa razoén, los ni-

fos necesitan un mundo interior que les brinde proteccidén y que se convierta en
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su refugio. Cuando el nifio juega con la imaginacion, se transforma en la persona
todopoderosa que no es en la realidad. Inventa y transforma, por ejemplo, el palo
en un caballo de carreras. La fantasia es para él un modo de aprender. Con su
imaginacion crea situaciones y se coloca a si mismo dentro de ellas, como un jue-
go de simulacién, es la manera de vivir una rica variedad de experiencias: puede
convertirse en papa, en un chofer de camiones, en un policia, un jugador de futbol
o en un maestro. No sélo transforma un objeto en otro, sino que es capaz de trans-
formarse él mismo; puede cambiar de identidad de un momento a otro, pasando
de la ficcién a la realidad cuantas veces necesite hacerlo. Y buscara cémplices

que participen con él en el juego fantastico.

Conciencia de las creencias falsas

Conforme los nifios crecen van entendiendo como funciona la mente, empie-
zan a entender que tanto ellos como otras personas pueden manipular la realidad
y crear situaciones falsas (imaginacion). El desarrollo de la conciencia de la reali-
dad al igual que la conciencia moral se inician cuando el nifio empieza a tomar
conciencia del otro, de como los demas piensan, de las diferencias individuales,
o sea cuando desarrolla la simpatia. “La capacidad para distinguir entre una apa-
riencia enganosa y la realidad esté relacionada con el entendimiento de las falsas

creencias; ambas tareas exigen que el niio se refiera a dos representaciones
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mentales en conflicto al mismo tiempo”[™]

Perspectiva psicosocial de la violencia
Violencia y agresion

La violencia es un factor que influye en la percepcidn de los nifios, la violencia
no solo se ve en el lenguaje cotidiano sino también sometido a la manipulacion de
los medios de comunicacidn masiva. Se da la confusién entre lo que es violencia y
lo que es agresidn. Violencia viene del latin Vis que significa fuerza, la agresion es
el acto de cometer violencia hacia otro para herirlo o hacerle dano. En la naturaleza
de la violencia la conducta del otro es un factor que afecta un estimulo social visto.
La agresion es solo una forma de violencia: donde se aplica la fuerza a alguien,
es donde se mira la accion mediante la cual se pretende causar un dafo a otra

persona.

La agresién estructurada es la fuerza que saca a la persona de su estado o
situacion normal y que la obliga a actuar, no controlando su sentir y parecer. Para
Arnol Buss, las respuestas agresivas se caracterizan por la descarga de estimulos
causando danos materiales 0 morales a las persona, la agresion se define como
una descarga de estimulos nocivos sobre otro organismo. La violencia se da en
una forma particular en cada persona, es decir que los elementos del acto llevan

una marca en particular.

"Diane E. Papalia - Sakky Wedkos - Ruth Duskin, Psicologia Del Desarrollo octava edicién Editorial Mc. Graw Hill.
Interamericana S.A. 2001
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Teoria de la agresion de Albert Bandura

Para Albert Bandura la teoria de la agresion puede explicarse en tres puntos:

1. Como se adquieren los comportamientos.
2. Como se desencadenan.

3. Qué factores determinan su persistencia.

“El aprendizaje social acepta que la forma mejor y mas efectiva para adqui-
rir comportamientos agresivos, lo constituye el aprendizaje directo, es decir, que
aquellos procesos agresivos que realiza una persona son dados por estimulos vi-
suales y auditivos que se le presenten socialmente”[Z] Realizar un acto agresivo o
violento de forma repetitiva con éxito, aumente la posibilidad de que la conducta
se fortalezca. Es decir que la influencia externa es mas que suficiente para esti-
mular la aparicién de un acto agresivo, sin que se necesite de un instinto o pulsién

interna.

Aprendizaje social

Hay factores que deben de existir para que se lleve a cabo el aprendizaje,
los cuales son: la atencion, la reproduccion motora y la motivaciéon. Bandura hace
mencion en que se necesita que sea reforzada la violencia para que ésta logré

su objetivo. El aprendizaje indirecto: es todo lo que cada persona ya tiene en sus

12Bar6 Ignacio, Martin, Accién e Ideologia, El Salvador Talleres Gra ficos UCA 1990
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conductas ya existentes, son las respuestas de cada persona ya sean agresivas
0 no, que solo se van afianzando a través de su repeticidén. El aprendizaje vicario:
este aprendizaje trata de explicar la adquisicién de conductas nuevas, respuesta
que antes no tenia el individuo. Este aprendizaje es el que se realiza sin necesi-
dad de una experiencia directa, es el aprendizaje simbdlico, que se fija mediante la
contemplacion de modelos. Para que una conducta violenta aparezca solo basta
contemplar un modelo. Hay un doble aspecto que se ha de cumplir por un lado,
la persona adquiere el conocimiento sobre nuevas formas de conductas violentas;
por otro lado, experimenta un refuerzo vicario, positivo o negativo, segun la con-
ducta violenta sea castigada o premiada. En este sentido la persona aprende en

cabeza ajena las ventajas e inconveniencias de la violencia[™]

Efectos de la observacion de modelos de violencia

La observacion directa de los modelos de violencia van a producir diferentes
respuestas en los individuos, estas pueden ser; la inhibicidn o desinhibicion de
respuestas ya existentes o de imitacion del modelo. Las respuestas inhibitorias o
desinhibidoras apareceran si el modelo es premiado o castigado. Esta valoracion
puede surgir tanto externa o internamente (autorefuerzo). La valoracion personal
es importante para el autocontrol del comportamiento, pero hay que recordar que

esta evaluacién tiene un componente o influencia social.

3Bar¢ Ignacio, Martin, Accién e Ideologia, El Salvador Talleres Graficos UCA 1990 La
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Definicion de conductas violentas

La violencia se define como la conducta que busca hacer dafo al otro y la
agresion es solo la forma de ejercer dicha violencia, es donde se aplica la fuer-
za a alguien. Las conductas agresivas se definen como “un cambiante conjunto
de conductas y actitudes, que no provienen de un esquema comportamental per-
manente, y bien definido”. La violencia se presenta en multiples formas y por ello

puede darse diferencias conductuales muy importantes:

» Agresion fisica y corporal, el ataque que tiende a herir o matar al adversario.

= Agresion moral, que tiende a ofender, desprestigiar e insultar a alguien.

= Agresion educativa, en donde los padres y maestros obligan a realizar al

nino determinadas tareas.

» Agresion intrapersonal, en donde el propio individuo se hace un dafo para

obligarse a cumplir determinada tarea.

m Agresion estructurada, conductas aceptadas socialmente que procuran da-

nar al individuo fisica, emocional y socialmente.

Debido a esta variedad de formas de violencia y agresion se hace dificil dar

una definicién simple de violencia.
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Justificacion de la violencia

La psicologia social considera la violencia y la agresién como una respuesta
a un estimulo interpersonal en donde se requiere causar dafio al otro. Bandura
agrega a lo anterior la intencionalidad y las consecuencias del acto. Bard por su
parte considera que en el analisis de la violencia y de la agresion se conjuga
tanto la intencién y el impulso individual como la carga social histérica, debido
a esto considera que “no hay ningun acto real de violencia o ninguna agresion
que no vaya acompafada de su respectiva justificacic’)n’ Para Bard cuando se
produce una agresién, ya sea esta irracional, involuntaria o por error la tendencia
es buscar una valoracion social por medio de la justificacion, y esta no tanto va
dirigida a pedir disculpas al agredido. Esta justificacion social da pié al espiral
de la violencia, en el espiral de la violencia hay un dinamismo auténomo que la
multiplica. Al desencadenarse el proceso de la violencia es dificil detenerla aun
cuando se conoce su origen. Conocer la existencia del manejo de la justificacion

es esencial para entender la violencia desde las raices histérico sociales.

Para que se justificar el uso de la violencia necesita llenar cuatro factores:

Establecer una meta: la cual por lo general es movida por intereses perso-

nales o de grupo.

Ecuacion personal: esta representa los elementos que definen al agresor.

4Bar¢ Ignacio, Martin, Accién e Ideologia, El Salvador Talleres Gréa ficos UCA 1990
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Contexto posibilitador: este puede ser contexto amplio social o inmediato
situacional. Debe de darse un contexto social que estimule o permita la vio-
lencia. Con esto se refiere a un marco de valores, normas formales o infor-
males que acepten la violencia como una forma de comportamiento violento

posible.

Fondo ideolégico: la mayoria de la violencia se realiza por aquellas per-
sonas que consideran que tienen permiso de hacer lo que hacen, hasta el

punto de ver a los otros como seres inferiores.

Videojuegos
¢ Qué son los videojuegos?

Son la puerta de entrada al mundo de la tecnologia de la informacién y la co-
municacién. Los videojuegos segun refieren sus defensores son en la actualidad
una fuente muy grande de adquisicion de habilidades y destrezas y en especial de
la socializacion lo cual de ninguna manera se pone en duda, pero el impacto de los
videojuegos aun va mas alla, los videojuegos son elaborados con mucho empeno
y profesionalismo, llegando a ser un conjunto de artes, ya que en ellos se puede
encontrar un aspecto histérico, musical, grafico, ludico y de facilidad de manejo,
algo tremendamente subjetivo u objetivo a la misma vez, individual o colectivo al

mismo tiempoE] Se reconoce que al hablar de videojuegos estamos abordando

5Belli, Simone y Lépez, Cristian (2008). Breve historia de los videojuegos. Athenea Digital 14, 159-179. Disponible en
http://psicologiasocial.uab.es/athenea/index.php/atheneaDigital/article/view/570
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una amplia gama de modalidades, que pueden ser desde educativos, informati-
vos, de desarrollo de destrezas hasta desinformativos y violentos. La modalidad
o tipo de videojuegos a los que nos referimos son aquellos en donde se permite
el manejo de armas, a estos videojuegos se le llama DE DISPAROS. Dentro de
esta categoria también hay subdivisiones; siendo la divisién de videojuegos de
disparos en primera persona la que ocupa el interés principal. Dentro de la tecno-
logia de la computacién, los videojuegos son el negocio que se ha convertido en
el mas lucrativo dentro del mercado del entretenimiento. La socializaciéon del ser
humano ha sufrido efectos por estos adelantos tecnoldgicosla mayoria positivos y

otros negativos.

El uso de la internet es uno de los beneficios, pero no su facil utilizacion co-
mo proveedor de videojuegos. Desde que aparecieron los videojuegos violentos
las empresas productoras han recibido una lluvia de criticas provenientes de edu-
cadores, psicologos, grupos sociales y padres de familia, pero al mismo tiempo y
tal vez con mas fuerza el apoyo y aceptacion de sus asiduos jugadores y de todas
las empresas que se benefician de la venta de los videojuegos. Ante este debate
entre las dos posiciones podemos recordar a Martin Bard con frases como “...ante
todo, debe de darse un contexto social que estimule o al menos permita los actos

violentos...”[™]

6Bar¢ Ignacio, Martin, Accién e Ideologia, El Salvador Talleres Gréa ficos UCA 1990
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Los videojuegos y el aprendizaje

Desde el punto de vista del aprendizaje, hay que hacer notar que en la ela-
boracién de los videojuegos se han utilizado de forma muy eficaz, muchos de los
requisitos que la ensenanza debe de cumplir, y en general de forma mas adecuada

que la misma educacién formal.

Los géneros

Un género de videojuego designa un conjunto de juegos que poseen una
serie de elementos comunes. A lo largo de la historia de los videojuegos aquellos
elementos que han compartido varios juegos han servido para clasificar como un
género a aquellos que les han seguido, de la misma manera que ha pasado con

la musica o el cine.

Videojuegos de disparos en primera persona

En los juegos de accidon en primera persona, las acciones elementales son
mover al personaje, llevarlo por una serie de pasadizos, puertas y habitaciones
usando un arma y eliminando a sus enemigos el arma se muestra en pantalla
y el jugador puede interactuar con esta, en ocasiones al eliminar a un enemigo

puede apropiarse del arma si asi lo desea. Esta perspectiva tiene por meta dar
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la impresion de estar presente en la accidn y asi permitir una identificacion fuer-
te (perspectiva de primera persona). Los graficos en tres dimensiones permiten

aumentar esta impresion.
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1.1.3. Hipétesis de trabajo

Existe una intima relacion entre los estimulos del medio ambiente, el apren-

dizaje y el estado emocional interno en que se encuentra una persona.

Variable Independiente: Estimulos del medio ambiente

Los estimulos externos son factores del medio ambiente que entran en con-
tacto directo con el organismo y que influyen afectivamente sobre el aparato sen-
sitivo, una vez percibido el estimulo provoca una respuesta o reaccion. El estimulo

puede provenir de diferentes fuentes visual, auditivo, olfativo, y tactil.

Variable Dependiente: El aprendizaje y el estado emocional interno

La interrelacion social esta cargada de estimulos que son percibidos por el
ser humano y son asumidos como aprendizaje. Ante cualquier estimulo ambiental
o vivencia sociocultural el individuo aprende. Cuando las estructuras mentales de
un ser humano resultan insuficientes para dar sentido al estimulo, el cerebro hu-
mano empieza una serie de operaciones afectivas (valorar, proyectar, optar) cuya
funcidn es contrastar la informacién de los estimulos recibidos con la informacion
ya existente. Esta operacidn genera en el individuo primero interés y curiosidad por
saber mas; después expectativa por saber qué pasara si sabe mas, y por ultimo
sentido de determinar la importancia o necesidad del aprendizaje. Si el sistema

interno afectivo evalla el estimulo como significativo el area cognitiva procesa la
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informacion a partir de la percepcién, la memoria, el analisis, la sintesis, la induc-
cién y la deduccién, de esta manera da lugar el aprendizaje. A partir de esto el
cerebro genera una nueva estructura que no existia antes o modifica las anterio-
res. Seguidamente el sistema expresivo se apropia de estas estructuras y a da
a lugar a la aparicion de formas de comunicacion y conducta. Es a través de los

estimulos que el ser humano aprende la realidad y le da un sentido.
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1.1.4. Delimitaciones

La escuela primaria Tipo federacion “Miguel Hidalgo y Costilla” es un servicio
del Ministerio de Educacion, esté ubicada en la 1a. calle 10-57 Z. 3 de Chimalte-
nango. Los nifios que se encuentran estudiando son de escasos recursos. Sus
habitantes son de la etnia kachiquel y ladina. Las instalaciones estan construidas
de concreto y alrededor hay aulas nuevas de paredes de block y techo de lamina,
cuenta con bastante area para que los nifos jueguen a la hora de recreo; cancha
de futbol, area de juegos, gimnasio, saldén de actos. Esta escuela trabaja en la Jor-
nada Matutina donde solo nifias estudian y la Jornada Vespertina solo con nifos.
Los grados de primero entran a la 1:00 P.M. y salen a las 5:00 P.M. de segundo a
sexto primaria entran a la 1:00 PM y salen a las 6:00 P.M. La Escuela cuenta con
drenajes y agua potable. Chimaltenango cuenta con los servicios completos, den-
tro de su area estan ubicadas las instituciones: como parque, hospital, puesto de
salud y bomberos voluntarios. El espacio donde se trabajé tanto en las aulas como
en el laboratorio de computacion fue amplio y accesible si no se podia trabajar en

el aula podiamos utilizar el salén de actos de la Escuela.
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2.1,

. CAPITULO

TECNICAS E INSTRUMENTOS

Técnicas

Observacion directa

Aplicacidén del instrumento: Todos los dias de la investigacién, durante el
recreo (cada seccion tiene un area respectiva por lo que era mas facil) se ob-
servaron cuales fueron las tematicas que los ninos utilizaron en sus juegos.
También se observo la relacidn de los nifios con sus pares en cuanto a tratos
verbales vy fisicos. Por medio de la observacion se obtuvo informacion pre-
via a la aplicacion de los videojuegos de disparos en tercera persona como
base para las futuras observaciones. También se obtuvo informacion de las
maestras de grado (1° y 2° ) con respecto a la forma en que los nifios juegan;
la tematica de sus juegos y la interrelacion verbal y fisica. Se le dio a cada
una de las maestras de grado una hoja de observacion que ellas deberian de
llenar cada semana para anotar posibles cambios conductuales de los nifos
(ver hoja adjunta). Solamente la maestra de 2° Cumplié con esta ayuda. Se
mantuvo una observacién directa y longitudinal de las conductas de interre-
lacion de los nifios durante los periodos de computacion. Las investigadoras

llenaron un registro por cada uno de los dias de trabajo (ver hoja adjunta). La
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observacion directa de las conductas de los nifios se hizo longitudinalmente

durante toda la investigacion.

Observacion directa experimental

Aplicacion del instrumento: Después de diez minutos de que los nifios
jugaron videojuegos de disparos se detuvo la sesién y se les dio una hoja;
con imagenes agresivas relacionadas con el videojuego, observaron las figu-
ras de la hoja por un espacio de 5 minutos, luego de los cuales se les pidié
que le dieran la vuelta. Se les pidi6 que contestaran en la parte posterior de
la hoja 5 preguntas sencillas de objetos o personas que aparecian en la hoja
que observaron anteriormente, para responder tuvieron un tiempo de 5 minu-
tos. Al terminar se les puso un videojuego no violento (ya estaba instalado en
la computadora) por diez minutos, se detuvo la sesién y se les dio una hoja;
con imagenes relacionadas con el videojuego, con imagenes no violentas, y

se repitio la técnica.

Observacion de Campo y de Laboratorio

Aplicacion del Instrumento: La observacion de campo se realizé dentro
del laboratorio de computacion de la escuela, lugar donde se llevd a cabo
la investigacion. Se instalé en las computadoras el videojuego de disparos

llamado “Doom 2”, para que los niflos juagaran por un espacio de 40 minutos,
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2.2.

una vez por semana, durante un espacio de 4 semanas. Este fue uno de los

recursos principales de la investigacion.

Instrumentos

Dinamicas de rompe hielo

Estas dindmicas son apropiadas, como su nombre lo indica, para romper el
hielo y las tensiones entre persona que forman un nuevo grupo. Ellas permi-

ten que todos los participantes sean tomados en cuenta y se presenten.

Se trata de juegos muy sencillos que permiten un primer acercamiento y
contacto, permiten formarse una idea mas clara de quienes participan en el
grupo. Fundamentalmente son juegos destinados a aprender los nombres y

alguna caracteristica minima.

Cuestionario semiabierto

Por medio de este instrumento se formularon una serie de preguntas que
permitieron medir las variables. Las respuestas que se obtuvieron permitie-
ron observar los hechos a través de la valoracion que los nifios le dieron. “Los
cuestionarios puede estar integrados por varios tipos de preguntas”E] Se uti-
lizaron preguntas de caracteristicas intermedias. Algunas preguntas fueron

cerradas debido a la edad de los nifios, ya que algunos todavia no tenian

7Hernandez Sampieri Roberto, Metodologia de la investigacion, México Mc. Graw Hill 1.998

41



una escritura fluida. También se utilizaron algunas preguntas abiertas, para

no perder la riqueza de informacién.

Test Psicolégicos

En la practica psicolégica se reconocen dos formas, las técnicas psicométri-
cas y las técnicas proyectivas. Los test son utilizados, como vemos muchas
veces para llevar a cabo experimentos. Estas técnicas son sencillas de admi-
nistrar y muchas veces hasta pueden ser auto administradas lo que permite
aplicar muchos de estos test a la vez a muchas personas, por esta razén
suelen ser las favoritas a la hora de experimentos o entrevistas que requieren
evaluar mucha gente en poco tiempo. La administracion de test psicolégicos
suele llevar mas tiempo y requerir mas esfuerzo de interpretacién pero pro-
porcionan informacion relevante. Son varias las razones por las que en ésta
investigacion se utilizaron las técnicas proyectivas, la primera es que debido
a la edad de los nifios estos se pudieron expresar mejor de forma grafica que

verbal. La segunda razén es que al dibujar se expresa mejor el inconsciente.

Dibujo Proyectivo

Para poder conocer la influencia de los estimulos visuales y auditivos de los
videojuegos de disparos, nos apoyamos en el dibujo libre, sin modelo, ya

que por medio de este “Puede expresar todo lo que hay en el nifio cuando
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crea”. Al permitirles a los niflos crear y que se pudieran expresar por medio
del dibujo, nos dio la oportunidad de conocer su propia vision del mundo,
su percepcién de la realidad, la forma como concibié las experiencias que
le di6 el videojuego, asi como la forma en la que se concibié a si mismo,
esto en relacion a su grado de madurez[®|Cada vez que los nifios realizaron
una figura humana antes y después de la sesion de videojuegos de disparos
estaban proyectando su propio yo, el grado de agresividad o de alegria que
estaban experimentando en ese momento, su estado de tension o relajacién,

la confianza o duda y su expresividad por medio de su fantasia.

En la interpretaciéon del dibujo para la investigaciéon se tomaron en cuenta
los criterios o categorias interpretativas como: el tema, el movimiento, sime-
tria, trazo, tamafo, posicion, tipo de linea, borraduras, detalles e indicadores

emocionales de impulsividad, ansiedad, timidez y agresividad.

Ejercicio de observacion para medir las capacidades de memoria y atencién

Por medio de la aplicacidén de este ejercicio fue posible constatar la memoria
visual, el proceso de ingreso de los estimulos, su registro y la recuperacion
del mismo. Se aplicé el ejercicio de observacion experimental, posterior a los
40 minutos de videojuegos, para conocer la capacidad de retencion de ima-

genes de los nifios. Se buscé reconocer si los nifios mantienen las imagenes

8Test de la figura humana de Karen Machover
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agresivas y no agresivas con la misma capacidad.

Técnicas de discusioén para recolectar informacion

Entrevista: “Es una forma de comunicacién oral de persona a persona o
de varias a la vez, que requirié de la presencia fisica de los participantes.
La caracteristica principal fue que las preguntas fueron elaboradas con an-
ticipacién con el fin de obtener informacidén sobre un asunto de interés.” La
recogida de informacion se tradujo en la obtencién y posterior analisis del
didlogo libre y espontaneo entre el grupo de ninos y la entrevistadora. Se
entabld un didlogo abierto entre las investigadoras que lanzaron preguntas y
la participacién de un grupo de nifios, en donde ellos tuvieron la oportunidad
de expresar sus vivencias durante las diferentes sesiones de videojuegos.
Se elabord un cuestionario oral con preguntas especificas en base a la teo-
ria del desarrollo moral de Kohlberg, por medio de estas preguntas se busco
conocer el nivel de desarrollo moral en que el nifo se encontraba, asi como
conocer el tipo de motivacion que lo influyé. Si el pensamiento y conducta del
nino estaban en relacién a la influencia de los acontecimientos sociales (lo
que esta ocurriendo en su entorno social), o la imitacion de modelos o si las
conductas y pensamientos reflejan una motivacion intrinseca de satisfacciéon

personal y autoaprobaciénE]

9Miller Delgado, Marta Virginia Técnicas de Comunicacién Oral 1° Edicion Editorial de la Universidad de Costa Rica
1,999
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Cuestionario de pensamientos automaticos

Para conocer la forma en la que los estimulos visuales y auditivos influyeron
en la forma de pensar y de sentir de los nifios las investigadoras se apoyaron
en la Tabla de Pensamientos Automaticos que elabor6 el Dr. Emilio Quinto,
“La percepcion individual de una situacion lleva a pensamientos automaticos
que tiene influencia en nuestras emociones”?% En el laboratorio de compu-
tacion en la primera sesion, luego de treinta minutos de juego, sin cerrar la
sesion, las investigadoras pasaron con cada uno de los nifios haciendo las
dos preguntas siguientes con la finalidad de conocer la influencia de los es-
timulos visuales y auditivos a si como la forma en que los nifios lo asimilaron
y se apropiaron de ellos. Las preguntas que se realizaron fueron las siguien-
tes; ¢ Qué piensas ahora que estas jugando? ;Qué sientes ahora que estas

jugando?

20Modelo Cognitivo Il Psicologia Cognitiva. Dr. See King Emilio Quinto, Segunda edicién, Guatemala
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n. CAPITULO
PRESENTACION, ANALISIS E INTERPRETACION DE

RESULTADOS

3.1. Caracteristicas del lugar y de la poblacion
Caracteristicas del lugar

La investigacién se realiz6 en la Escuela primaria para varones Tipo Federa-
cién “Miguel Hidalgo y Costilla” con jornada vespertina ubicada en la 1ra calle 10-
57 de la zona 3 de Chimaltenango cabecera. El establecimiento esta dirigido por
un profesional que es egresado de la Universidad De San Carlos de Guatemala,
al establecimiento asiste una poblacién de 900 de los nifios de dicho departamen-
to. La construccién del edificio es formal y abarca un espacio de una manzana,
cuenta con salén de actos formal con capacidad para todo el alumnado, tres di-
recciones, una subdireccion, salébn de computacion, un atrio exterior para actos
civicos, aulas amplias con espacio personal de recreo y de sanitarios, cancha de

futboll, parque con juegos, un area verde y servicio de agua potable constante.

Las aulas son muy amplias, les permiten a los nifios libertad de movilizacion,
tienen buena ventilacion e iluminacién. Hay exceso de mobiliario, pero algunos es-

tan deteriorados pero servibles. La mayoria estan en condiciones aceptables. El
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laboratorio de computacion posee un aula pequena, insuficiente para el grupo de
alumnos de cada seccién, por lo que los nifios comparten las computadoras, el
mobiliario es nuevo en buenas condiciones y adecuado, las computadoras estan
en buenas condiciones y constantemente les dan mantenimiento. La maestra tie-
ne una computadora aparte conectada a una cafnonera desde donde imparte su

clase.

Caracteristicas de la poblacion

La poblacion estudiantil con la que se trabajé fue con una seccion de prime-
ro y una de segundo grado, en la cual la edad de los nifios era de entre 7y 9
anos de edad. Para seleccionar la muestra representativa, se utilizé la muestra no
probabilistica aleatorio simple. La razén principal para utilizarla, obedecié a que,
dicha decision fue tomada por el director de la escuela en base a su criterio. Los
ninos son de escasos recursos, de un nivel socioeconémico bajo. Son de la etnia
kachiquel y ladina. En relacion a las manifestaciones violentas referidas a robos,
asesinatos y muertes violentas en Chimaltenango esta por debajo del nivel que se
maneja en la capital. El ambiente que se experimenta al conducirse por las calles

es relajado, sin presidn de tener que cuidarse o prevenir un asalto.
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OBSERVACION DIRECTA

Observacion directa de las investigadoras a los grupos de nifios durante el recreo anterior ala

aplicacion del primer instrumento.

ANALISIS DE LOS RESULTADOS

CONDUCTA INTERPERSONAL | agresividad agresividad agresividad

DE LOS NINOS DURANTE EL |presente por presente presente por

RECREO (12y 2?) debajo de lo normal parasu |arriba delo
normal parasu |edad normal para
edad su edad

Futbol X

Correr X

Luchar X

Jugar tazos o cartas X

Sentados observando X

Durante la observacion se pudo reconocer que tanto en el grupo de nifios de primero
como de segundo, al jugar hacian diferentes grupos de acuerdo a sus intereses de juego; un
grupo jugo futbol, otro grupo jugo en los pasillos a correr, empujarse, de luchas o a molestarse
verbalmente, en otro grupo jugaron sentados en el piso tarjetas de figuras, cartas o tazos,
algunos nifios solamente se sentaron a observar a los otros nifios jugar y tres o dos de cada
grado se mantuvieron aislados. Los nifios que jugaron tanto al futbol como a correr o a
empujarse mostraron la agresividad normal de su edad, los nifios que jugaban a luchar
manejaban cierto grado arriba de la agresividad adecuada a su edad. Los que jugaban luchas
en ambos grados se lastimaron fuertemente, los nifios encargados de disciplina les llamaron la
atencion en varias ocasiones, Y llevaron a dos de primero a la subdireccién.

Los nifilos de primer grado constantemente se quejaban de sus compafieros con la
maestra. Las quejas eran mas referidas a golpes recibidos. Se pudo observar que en este grado
los nifios consideraban como mal intencionado cualquier empujén aun cuando no fuera a
propdsito. Ante esta consideracion los nifios asumian conductas agresivas para defenderse. Se
observé mas conductas violentas en los nifios de primer grado. Lo anterior nos muestra que en
los nifios de primero aun no esta bien desarrollada la capacidad de empatia, situacion que es
normal para su edad.
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HOJA#1
CUESTIONARIO SEMIABIERTO

Cuando se present6 el proyecto en ambos grados los nifios mostraron gran aceptacion
al tema, saltaban, se abrazaban y daban gracias. Debido a esta aceptacion los nifios aportaron
mucha informacién verbal de forma grupal anterior a la aplicacion del primer instrumento (que fue
un cuestionario cuyo proposito fué reconocer que informacién poseian los nifios con respecto a
los videojuegos de disparos en tercera persona).

Al darles la informacion de lo que era un videojuego de disparos en tercera persona los
nifios en su mayoria (al rededor del 90 %) aseguraron haber jugado con anterioridad ese tipo de
juegos. Se les permiti6 contar sus experiencias. Los nifios expresaron conocimiento de la
metodologia de los juegos, el uso de armas, los personajes que aparecian, algunos nombres de
videojuegos de disparos en tercera persona asi como el agrado, el gusto y la emocién que
experimentaron al jugarlo.

Fue notorio en muchos de los nifios que sus respuestas estaban influenciadas por
ciertos nifios lideres de la clase y/o por un sentimiento de querer aparentar ante los demas cierto
grado conocimiento para evitar burlas y criticas y sentirse incluidos. Lo anterior se va a ver
evidenciado en algunas de las respuestas del cuestionario.

ANALISIS DE LOS RESULTADOS

PREGUNTA GRADO Sl NO
1. ¢ Conoces qué es un videojuego de disparos? 1° 24 8
20 35 1
2. ¢ Te gusta jugar videojuegos en donde se usan armas? 1° 27 5
20 32 4
3. ¢ Te gustan los videojuegos en donde se puede matar? 1° 27 5
20 33 3

¢POR QUE? (de la pregunta anterior inmediata)
RESPUESTAS DADAS POR LOS NINOS: (en alguno de los casos

dieron dos respuestas) © 2°
Me divierte/entretiene 22
Me entreno para jugar 3
Por los personajes 2
Porque se usan armas 10 4
Porque veo sangre 7 1
Porque me gusta matar 8 8
No juego porque no me gusta matar 1
No juego porque no tengo computadora 7 1
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Las tres anteriores preguntas los nifios las respondieron facil y rapidamente. Al realizar
el razonamiento de las preguntas se noto un cambio en los nifios. Algunos nifios,
especialmente los de 9 afios mostraron, verbalmente haber analizado su posiciéon en las
respuestas anteriores, concretamente en lo relacionado a matar, cambiando su respuesta en
forma verbal por unos segundos, mas no cambiaron su primera decision por escrito. Quedo
evidente que su decisién de mantener su aprobacion a matar, era debido a la presién del grupo.

Los nifios mas pequefios de 7 afios en su mayoria no pudieron hacer un andlisis ante
la pregunta de ¢por qué?, se les repitié la pregunta varias veces para explicarla, mas ellos no lo
comprendieron. La respuesta al ¢,por qué? manifesto el interés del momento por hacer algo que
habian estado escuchando de otros y la presion del grupo. Debido a su edad los nifios
necesitan socializarse a través de la aceptacion en los grupos.

4. ¢ Desde hace cuéanto tiempo que juegas videojuegos de disparos en primera persona?

RESPUESTAS DADAS POR LOS NINOS: 1° 20
Menos de 6 meses 4

De 6 meses a 1 afio 28

Del a 2 afos 15
De 2 a 3 afios 13
De 3 a4 afios 4
Més de 4 afios

En la cuarta pregunta se observé que las respuestas de ciertos nifios en especial los de
2° grado, estaban influenciadas por la presion social del temor de ser juzgados mal por sus
compafieros si decian que no habian jugado anteriormente. En la primera sesién de videojuegos
se pudo reconocer que la mayoria de los nifios no tenian conocimiento de como utilizar el ratén o
el teclado en la dinamica del videojuego, mostrando asi que su conocimiento se debia a lo que
habian visto jugar a otros cercanos y de sus comentarios.

5. ¢Con quién te gusta jugar los videojuegos de disparos en primera persona?

RESPUESTAS DADAS POR LOS NINOS: (en alguno de los casos| 1° 20
dieron dos respuestas)

Hermanos o amigos menores o de la misma edad 3 12
Amigos mas grandes 13 7
Hermanos o familiares mas grandes 11 20
Papas o tios 5 6
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En esta respuesta, a través de los comentarios de los nifios, se evidencié que mucho
del conocimiento que habian expresado anteriormente provenia de las personas con las que
jugaban o veian jugar los videojuegos y no de sus experiencias personales. Mucha de la
informacién que los nifios mostraron verbalmente poseen no se debe a la practica sino a los
comentarios que escuchan constantemente de los padres, hermanos, familiares y amigos y que
crean una ilusién en ellos de jugar videojuegos. La mayoria de estas personas son mayores.

De esta manera se evidencia que la socializacion es para el nifio la forma mas directa
del conocimiento, asi como la forma en la que se percibe a los otros. Es de recordar que el otro
para el nifilo se convierte en agentes de socializacion, siendo la familia los agentes mas
importantes, en segundo los amigos y en los Ultimos afios en tercer lugar los medios de
comunicacion.

6. ¢ CUALES SON TUS ARMAS FAVORITAS CUANDO JUEGAS VIDEOJUEGOS DE
DISPAROS EN PRIMERA PERSONA?

RESPUESTAS DADAS POR LOS NINOS: (en alguno de los casos 1° 20
dieron dos 0 mas respuestas)

Onda 1
Bomba 8 1
Echiza 2
Cien balas 1
Galil 2
Rifle 2
Ametralladora 5 15
Bazuca 10
Granada 19
Pistola 11 12
Cuchillo 7
Rayo laser 12
Escopeta 1 5
Lanza misil

No se 5

La respuesta de los nifios muestra una mezcla entre el conocimiento social de la vida
actual (por ejemplo, “echiza”) y el conocimiento adquirido por medio de los videojuegos. Es a
través de compartir con los otros, que el nifio va adquiriendo el conocimiento de las ideas
dominantes dentro de una sociedad. El listado de las armas es una mezcla entre lo aprendido
socialmente en relacion a la forma en que se vive actualmente y el constante manejo de los
videojuegos de disparos de una gran cantidad de personas alrededor del nifio.
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7. ¢En quélugar juegas los videojuegos de disparos?

RESPUESTAS DADAS POR LOS NINOS: (en alguno de los casos| 1° 20
dieron dos 0 mas respuestas en especial los de segundo grado)

En tu casa 11 30
En casa de amigos 2 22
En casa de los vecinos 10 21
En casa de familiares 7 29
En café internet 23 18

En esta respuesta se pudo reconocer que los nifios tienen varias formas de acceso a
los videojuegos. Los nifios no necesitan tener computadora en su casa, refirieron varios lugares
desde donde pueden jugar o ver jugar.

8. ¢, Cuanto tiempo pasas jugando los videojuegos de disparos en primera persona?
RESPUESTAS DADAS POR LOS NINOS: 1° 20

1 hora 8 14
2 horas
3 horas 10
4 horas

o 0| W

5 horas o0 mas

9. ¢Cuantos dias ala semanajuegas videojuegos de disparos en primera persona?

RESPUESTAS DADAS POR LOS NINOS: 1° 20

1 dia a la semana 10 7
2 dias a la semana 6 10
3 dias a la semana 6 9
4 dias a la semana 6 2
5 dias a la semana 2 7
6 dias a la semana 2 1

7 dias a la semana - -

En las preguntas 8 y 9 se reconocié que aun cuando los nifios no tienen computadora
en su casa, buscan diferentes opciones para jugar y dedican tiempo a los videojuegos, en
especial los nifios de 9 afios. También se reconoci6 por los dialogos entre los nifios que cuando
buscan esas opciones fuera de casa lo hacen en compaifia de otros, por lo general méas
grandes. Nuevamente se evidencio en especial, en los nifios de 12 grado el uso de fantasia y/o
de presion ante el qué diran de los demas.
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10. ¢ Cuédles son tus videojuegos de disparos favoritos?

RESPUESTAS DADAS POR LOS NINOS: ( en segundo grado se 1° 20
pidieron tres respuestas por nifio, en primero solamente 1 o0 2)

Samuray 2
Naruto 2
Mortal Combat 1
Mario Galaxy 1
Counter Strike 7| 12
Mario Bross 13| 27
Mario Car 1 3
San Andreas 6| 10
Rambo 3
Vice City 2 1
Super Smash Brothers 1
Policias 5 4
Soldados 11

No recuerdan el nombre 5

Esta respuesta fue clave, la mayoria de los nifios si conocian videojuegos de disparos
por su nombre porque ya lo habian jugado (en el menor de los casos) o porque ya habian visto
jugar (en la mayoria de los casos), situacién que se manifesté como se dijo al principio, cuando
no sabian manejar el raton y el techado a la hora de jugar. El conocimiento de los juegos fue
adquirido de la relacién con los otros. Los nifios dieron a conocer varios nombres de los
videojuegos, nombres de los personajes y la metodologia de los diferentes juegos, la dificultad
gue se observé fue en la escritura o pronunciacion de los nombres de los videojuegos.

53



HOJA# 2

CUESTIONARIO DE PENSAMIENTOS AUTOMATICOS

Para conocer la forma en la que los estimulos visuales y auditivos influyen en la forma de
pensar y de sentir de los nifios las investigadoras se apoyaran en la Tabla de Pensamientos
Automaticos que elabor6 el Dr. Emilio Quinto, “La percepcion individual de una situacion lleva a
pensamientos autométicos que tiene influencia en nuestras emociones”.

El cuestionario se realizé6 de forma oral y personal, (las investigadoras iban anotando
las respuestas) para poder recolectar los pensamientos y emociones que cada uno de los nifios
estaba experimentando en el momento del juego, con la finalidad de conocer la influencia de
los estimulos visuales y auditivos y la forma en que los nifios los asimilaban y se apropian de
ellos. Se les pidi6 que trataran de responder con la mayor veracidad.

Durante esta experiencia las investigadoras pudieron observar varios sintomas de
excitacion en los niflos como; ansiedad, frustracion, nerviosismo, inexpresividad, enojo,
impotencia, conductas como: frotarse las manos, sudoracion en las manos, llevarse las manos a
la cabeza, inquietud al estar sentados, pararse constantemente elevacion de la voz, discusiones
entre los nifios. En muy pocas ocasiones (3) malestares fisicos, como nausea o deseos de salir
y no seguir jugando,

También se observo gran capacidad en los nifios de manejar varios estimulos a la
misma ves, muchas destrezas motrices y sociales. Se observo en los nifios menos expertos
(mayormente en los de primer grado) mucha capacidad de aprender a utilizar el teclado y el
raton para mejorar su juego. Los nifios de ambos grados mostraron mucha camaraderia y apoyo
en el grupo, se daban consejos, compartian conocimientos y orientaban a los menos diestros.
Se observo varias veces que cuando alguno nifio lograban avanzar en las pantallas ésta
proeza era compartida por varios y servia de estimulo a los demas.
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ANALISIS DE LOS RESULTADOS

TABLA DE PENSAMIENTOS AUTOMATICOS

SITUACION PENSAMIENTO 1a |22 SENTIMIENTO EN 1la |22
AUTOMATICO RELACION AL
PENSAMIENTO

Aplicacion del ¢, Qué pensaste cuando ¢, Qué sentiste cuando

videojuego de estabas jugando? estabas jugando

disparos en 1°

persona
En matar 12| 13 |felicidad 12|13
En disparar 1| 11|Que erareal 2
Que yo estaba en el asustado 3
juego
En pegarle a todos 1| Mucha emocién 2| 6
En pasar a otro nivel 1| Como si estuviera alli 2| 2
En tomar vidas 1| Nervios 21
En nada 1| 1|Nada 1] 1
Sacar sangre 1 Bien 1
En las armas 9| 3|Divertido 1] 2
En que viene los 1 Que yo tenia las armas 1 2
monstros
Tirar bombas y matar 1| 2|Me gusto
Que soy soldado 1 Contento 3| 2
No me gusta 1 Miedo
Ganar bombas 1 Alegre 2] 3
Que soy valiente 1
Que era de verdad 1/ 1
Que soy el que mata 11

Para que se adquiera una conducta violenta, primero tiene que establecerse un
pensamiento y un sentimiento en intima relacion. Anterior a esto, el individuo tiene que vivir una
situacion que provea ciertas experiencias (signos y simbolos). En la teoria de la agresion de
Albert Bandura, para que una conducta violenta aparezca solo basta contemplar un modelo en
este caso el videojuego de disparos.

En el apoyo social que los nifios se aportaban mutuamente durante los videojuegos de
disparos siempre habia una aprobacién y premiacién a la conducta.

Esta aprobacion y premiacion sumada al modelo que aporto el videojuego de disparos,
fortalecio la construccion cognitiva de la conducta violenta tal y como se observa en la Tabla de
Pensamientos Automaticos.
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HOJA# 3
IDENTIFICACION CON LOS PERSONAJES

Se buscé reconocer la relacién que los nifios hicieron con los personajes de los
videojuegos de disparos en tercera persona, Y si la identificacién con el personaje tenia
relacion con los estimulos visuales y auditivos presentes en dicho videojuego, como fueron los
disparos, las armas, los soldado, los monstros, la musica, etc.

Las investigadoras trabajaron esta hoja utilizando la misma técnica que en la hoja
anterior, por medio de una encuesta oral que se le fue haciendo a cada uno de los nifios
mientras estaba jugando.

ANALISIS DE LOS RESULTADOS

¢, Cual de los personajes del juego te gusta?

IDENTIFICACION CON EL PERSONAJE 1° 20
Personaje principal 9 15
Soldados 12 6
Monstro 9
Armas 2
Otros 3

La mayoria de los nifios se identificaron con el personaje principal, del cual solamente se
ven sus manos, cuando hablaban de él, lo asociaban con caracteristicas como: “el mejor” “el
mas fuerte”. Un grupo pequefio de nifios introdujo personajes de otro video juegos como por
ejemplo “robot” “dragon”. Otro grupo de nifios se identificO con objetos como las armas,
dejandose anulados como individuos. Independiente de la identificacion que cada uno de los
nifios hizo, los nifios expresaron que desde la primera sesion ellos ya habian hecho su eleccion
por lo que, en el momento de realizarles la pregunta respondieron rdpida y espontaneamente
mostrando mucha exaltacion y emocion al hacerlo. Con relacion al andlisis de la pregunta
anterior se debe de tomar en cuenta de que la eleccion del modelo tiene intima relacion con que
si éste es premiado o castigado. El hecho de que el modelo sea premiado o castigado provoca
en el niflo conductas deshinibidoras o inhibidoras esta valoracion puede surgir tanto externa o
internamente (autorefuerzo). La valoracién personal es importante para el autocontrol del
comportamiento, pero hay que recordar que esta valoracion tiene también un componente o
influencia social, lo que se observo en el resultado de la pregunta # 5 del cuestionario
semiabierto
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HOJA# 4
TEST DE LA FIGURA HUMANA

Se realizaron dos DFH, el primero, en la clase momentos antes de entrar al laboratorio
de computacion y un segundo dibujo que se realizo minutos después de que los nifios
terminaran de jugar videojuegos de disparos por 40 minutos. Se trato de reconocer si dichos
dibujos presentaron rasgos que diferenciaran el primero del segundo dibujo. También se busco
reconocer si en mundo interior del nifio se transformaba a través de la percepcién de los
estimulos recibidos al jugar los videojuegos de disparos. Si esta transformaciéon se quedaba
plasmada en el dibujo, asi como si esta transformacioén influia también en la percepcion de si
mismo.

ANALISIS DE LOS RESULTADOS
TABLA DE INDICADORES

ASPECTOS FORMALES Y ESTRUCTURALES

LINEA

APLICADA ANTERIOR A LA SESION DE VIDEOJUEGOS
SIN ESTIMULOS VIOLENTOS

EL TIPO DE LINEA SE PRESENTA |NO SE PRESENTA |TOTAL

1.La linea confusa 23 32 55
2.Linea fuerte 41 14 55
3 Sombreado 22 33 55
4. Borrones 35 20 55

APLICADA POSTERIOR A LA SESION DE VIDEOJUEGOS
CON ESTIMULOS VIOLENTOS

EL TIPO DE LINEA SE PRESENTA |NO SE PRESENTA |TOTAL

1.La linea confusa 48 7 55
2.Linea fuerte 45 10 55
3 Sombreado 36 19 55
4. Borrones 42 13 55
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En ambos dibujos se manifiesta la presencia fuerte de los indicadores. Se observa a
pesar de que hay un cambio leve en el segundo dibujo, la presencia de las borraduras.

Los borrones pueden ser considerados como una expresion de ansiedad. Al borrar por lo
regular en vez de mejorase el dibujo se empeora, confirmandose asi que borrar es un indice de
conflicto.

En el dibujo realizado posterior a los estimulos agresivos se denota un aumento
considerable en el indicador de la linea confusa en las manos y la cabeza, las areas de
conflicto suelen destacarse por un cambio brusco de la linea, este resultado lo podemos unificar
con el resultado del cuadro de pensamientos automaticos, en donde se muestra que hay una
unién directa entre lo que se piensa (cabeza) y lo que se hace (manos) mostrando asi que el
nifio estaba manifestando cierto grado de conflicto; un aumento en la ansiedad, inseguridad y/o
timidez.

ASPECTOS FORMALES Y ESTRUCTURALES
POSICION

APLICADA ANTERIOR A LA SESION DE VIDEOJUEGOS

UBICACION DE LA FIGURA EN LA HOJA TOTAL
1 Arriba 25

2 Abajo 3

3 Derecha

4 I1zquierda 3

5 Centrado 23 55

APLICADA POSTERIOR A LA SESION DE VIDEOJUEGOS

UBICACION DE LA FIGURA EN LA HOJA TOTAL
1 Arriba 33

2 Abajo 10

3 Derecha

4 I1zquierda

5 Centrado 4 55

Se presenta una diferencia significativa de la posicion del DFH entre el primero y el
segundo dibujo. La diferencia méas significativa es que en el primer dibujo un nimero
significativo lo ubican centrado, mostrdndose con mas control, mas auto dirigidos y seguros, en
el segundo dibujo este rango casi desaparece y se ubica en la posicion de la parte baja de la
hoja, mostrando signos de primitivismo e impulsividad.

También se presenta una diferencia, estd mas leve en la posicion de arriba, que
aumenta en la segunda aplicacion, reflejando el uso de la fantasia y busqueda de los ideales. El
uso de la fantasia es normal en los nifios, siempre y cuando ésta valla disminuyendo con forme
la edad y/o se diferencie cada vez mas de la realidad.
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CATEGORIAS DE INDICADORES EMOCIONALES

APLICADA ANTERIOR A LA SESION DE VIDEOJUEGOS

INDICADORES EMOCIONALES SE NO SE TOTAL

DE IMPULSIVIDAD PRESENTA PRESENTA

1.Integracion pobre de las partes 11 44 55

de la figura

2.Asimetria grosera de las 3 52 55

extremidades

3.Figura grande 25 30 55

4.0mision del cuello 11 44 55
APLICADA POSTERIOR A LA SESION DE VIDEOJUEGOS

INDICADORES EMOCIONALES SE NO SE TOTAL

DE IMPULSIVIDAD PRESENTA PRESENTA

1.Integracion pobre de las partes 38 7 55

de la figura

2.Asimetria grosera de las 24 31 55

extremidades

3.Figura grande 14 41 55

4.0mision del cuello 32 23 55

Se muestra una elevacion de la presencia de los indicadores de impulsividad en la
segunda aplicacion del test del DFH relacionada con los estimulos agresivos. La integracion
pobre de las partes de la figura es el item mas elevado, este item estd relacionado con
inestabilidad, dificultad de coordinacion y falta de control emocional. La omisién del cuello es el
siguiente item con mas presencia. Siendo éste item en el DFH relacionado con inmadurez y
pobre control interno. El tercer item mas elevado es el de asimetria grosera de las partes; este
es frecuente en nifios agresivos, y refleja a la vez sentimientos de falta de equilibrio emocional.
La impulsividad es comUn en los nifios.

Cuando sube el nivel normal como en este caso refleja una pérdida del control interno
que por lo general lleva a buscar en ese momento gratificacion inmediata y una actuacion
espontanea, casi sin premeditacién o planeacion que puede generar dificultades en las
relaciones con los otros.
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APLICADA ANTERIOR A LA SESION DE VIDEOJUEGOS

INDICADORES EMOCIONALES | SE NO SE TOTAL
DE INSEGURIDAD PRESENTA PRESENTA

1 Figura inclinada 12 43 55
2 Cabeza pequeiia 1 54 55

3 Manos seccionadas u omitidas 26 24 55
4 Omision de los brazos 53 55
5 Omisién de las piernas 53 55
6 Omision de los pies 49 55

APLICADA POSTERIOR A LA SESION DE VIDEOJUEGOS

INDICADORES EMOCIONALES | SE NO SE TOTAL
DE INSEGURIDAD PRESENTA |PRESENTA

1 Figura inclinada 6 49 55
2 Cabeza pequeiia 8 a7 55

3 Manos seccionadas u omitidas 40 15 55
4 Omision de los brazos 51 55
5 Omisién de las piernas 47 55
6 Omision de los pies 16 39 55

Tres indicadores presentan cambios significativos; el primero se refiere a la figura
Inclinada, que tiene mas presencia en los dibujos de la aplicacion anterior a la sesion de
videojuegos, dicho indicador manifiesta un sentimiento de inestabilidad y falta de una base
firme, situacion que baja en la segunda aplicacion. Mostrando un creciente del sentimiento de
seguridad. Como se vio anteriormente en la identificacion de los personajes el hecho de que la
conducta agresiva sea premiada o castigada provoca en el nifio conductas deshinchaduras o
inhibidoras esta valoracion puede surgir tanto externa o internamente (autorefuerzo).

En la segunda aplicacion que tiene relacion con la influencia de estimulos agresivos
aumentan dos indicadores; manos seccionadas u omitidas y omision de los pies. La omision de
las manos tiene relacion con sentimientos de inadecuacién, ansiedad, o culpa por no lograr
actuar correctamente con respecto a impulsos agresivos (utilizacion de ellas en algo incorrecto
socialmente). La omision de los pies implica un autoconcepto bajo, falta de seguridad en si
mismo, ante la cual se busca refugio en las fantasias diurnas, en el ocultamiento evitativo.
Después del analisis de los indicadores y en relacion a los andlisis anteriores, se considera que;
a través del uso de la fantasia los nifios aumentaron su seguridad, pero que inconscientemente
experimentaron sentimiento de culpa, situacion que ya se habia evidenciado en la tercera
pregunta del cuestionario semiabierto.
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APLICADA ANTERIOR A LA SESION DE VIDEOJUEGOS

INDICADORES EMOCIONALES SE PRESENTA |NO SE TOTAL
DE ANSIEDAD PRESENTA

1 Sombreado de la cara 3 52 55
2 Sombreado del cuello y/o 9 46 55
extremidades

3 Sombreado de las manos y/o 9 46 55
cuello

4 Piernas juntas 19 36 55
5 Omisién de los ojos 3 52 55
6 Borrones 35 20 55

APLICADA POSTERIOR A LA SESION DE VIDEOJUEGOS

INDICADORES EMOCIONALES SE PRESENTA |NO SE TOTAL
DE ANSIEDAD PRESENTA

1 Sombreado de la cara 24 31 55
2 Sombreado del cuello y/o 22 33 55
extremidades

3 Sombreado de las manos y/o 25 30 55
cuello

4 Piernas juntas 11 44 55
5 Omisién de los ojos 1 54 55
6 Borrones 42 13 55

Nuevamente se ve un incremento en la presencia de los indicadores en la segunda
aplicacion del dibujo. Tres indicadores presentan un incremento significativo después de los
estimulos violentos, estos tres indicadores tiene en comun el sombreado; de la cara, en las
manos y/o cuello. Su presencia manifiesta preocupacion por alguna actividad real o fantaseada
con las partes sombreadas. Problemas emocionales, timidez o agresividad, esfuerzos por
controlar sus impulsos, control precario Se manifiesta un menor incremento en las borraduras y
que indica preocupacion por hacer bien las cosas ante un sentimiento de inseguridad.

En cuanto al indicador de piernas juntas se muestra una baja. Se considera que debido a que el
nifio esta utilizando toda su energia en manejar su fantasia durante el juego descuida su
preocupacion o su interés por resguardar su bienestar sexual-fisico.
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APLICADA ANTERIOR A LA SESION DE VIDEOJUEGOS

INDICADORES EMOCIONALES SE NO SE TOTAL
DE AGRESIVIDAD PRESENTA PRESENTA

1 Ojos bizcos o desviados 24 31 55

2 Dientes 7 48 55
3 Brazos largos 11 44 55
4 Manos grandes 15 40 55

5 Figura desnuda, genitales 9 46 55
6 Trazo reforzado 25 30 55

7 Terminaciones en punta 19 36 55

APLICADA POSTERIOR A LA SESION DE VIDEOJUEGOS

INDICADORES EMOCIONALES SE NO SE TOTAL
DE AGRESIVIDAD PRESENTA PRESENTA

1 Ojos bizcos o desviados 48 7 55

2 Dientes 38 17 55
3 Brazos largos 25 30 55
4 Manos grandes 41 14 55

5 Figura desnuda, genitales 29 26 55
6 Trazo reforzado 50 5 55

7 Terminaciones en punta 48 7 55

Se muestra un incremento significativo en todos los indicadores en la segunda
aplicacion. Los indicadores con mas incremento son; la aparicién de dientes y la terminacion en
punta. La presencia de uno o mas dientes por si mismo no es tan significativa, cierto grado de
agresividad es necesario y normal en los nifios. La aparicion de estos dos indicadores
adquiere importancia cuando se muestra un cambio tan drastico de un dibujo al otro. Estos
indicadores manifiestan manejo de agresividad o pulsion de destruccién como reaccion que
aparece ante cualquier tipo de frustracibn o como respuesta aprendida ante situaciones
determinadas. El siguiente indicador con incremento es el de manos grandes; este indicador
esté asociado con la conducta agresiva y esfuerzos por controlar sus impulsos en relacion a esta
area del cuerpo. Otro de los indicadores con incremento es el de los ojos bizcos o desviados;
dicho indicador manifiesta ira'y hostilidad hacia los demas, El ojo no solamente es considerado
como la "ventana del alma", que revela la vida interior del individuo, sino también como 6rgano
basico para el contacto con el mundo exterior, (no puede ver el mundo como los demas, no
quiere o no puede ajustarse a los modos esperados de comportarse). El incremento del item de
los brazos largos solamente confirma la manifestacion de las pulsiones internas dirigidas al
exterior (inclusién agresiva en el ambiente).
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APLICADA ANTERIOR A LA SESION DE VIDEOJUEGOS

INDICADORES EMOCIONALES |SE PRESENTA |NO SE TOTAL
DE TIMIDEZ PRESENTA

1 Figura pequefia 5 50 55
2 Brazos cortos 6 49 55
3 Brazos pegados al cuerpo 10 45 55
4 Omision de la nariz 16 39 55
5 Omisién de la boca 3 52 55
6 Omision de los pies 6 49 55

APLICADA POSTERIOR A LA SESION DE VIDEOJUEGOS

INDICADORES EMOCIONALES |SE PRESENTA |NO SE TOTAL
DE TIMIDEZ PRESENTA

1 Figura pequefia 11 44 55
2 Brazos cortos 14 41 55
3 Brazos pegados al cuerpo 3 52 55
4 Omision de la nariz 27 28 55
5 Omisién de la boca 4 51 55
6 Omision de los pies 16 39 55

Los indicadores no presentan cambios muy significativos. El indicador con més cambio
en la segunda aplicacion del dibujo es el de la omisién de la nariz, este indicador esta
relacionado con la falta de empuje. El siguiente indicador que presenta mas cambios en la
segunda aplicacion es el de omisién de los pies, y que es normal envarones hasta los 9 afios y
esta intimamente relacionado con sentimientos generales de inseguridad y desvalimiento de
base. El tercer indicador aumentado en la segunda aplicacion es el de brazos cortos, aparece
también en nifios adaptados y refleja dificultades para conectarse con el entorno y las personas.

El aumento del siguiente indicador es de especial atenciéon ya que de alguna forma el
resultado pareciera que se contradice con todo lo anterior; es el de brazos pegados al cuerpo.
Este indicador aumenta su presencia en la aplicacion anterior a los estimulos agresivos y esta
intimamente relacionado con control interno rigido y dificultad de conectarse con los demas (falta
de flexibilidad, relaciones interpersonales pobres). Este indicador nos muestra como se ha visto
anteriormente que los estimulos violentos actian de diferente forma en los nifios, algunos logran
desinhibirse.
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HOJA#5

EJERCICIO DE OBSERVACION
Para conocer la capacidad de retencion de imagenes. Se busco reconocer si la
capacidad de retencién de imagenes manifestaba una alteracion después de recibir estimulos

visuales y auditivos agresivos. ;
ANALISIS DE LOS RESULTADOS

APLICADA POSTERIOR A LA SESION DE VIDEOJUEGOS NO VIOLENTOS

PREGUNTA GRADO | SlI NO | TOTAL
1 ¢ Cuél era el nombre del restaurante? 1° 22 8 30
20 37 0 37
2 ¢ Cuéntos carros habian en la imagen? 1° 8 22 30
20 10 27 37
3 ¢, Cuéntas persona habian en la imagen? 1° 5 25 30
20 33 4 37
4 ¢ Que estaban haciendo las personas? 1° 9 21 30
20 18 19 37
APLICADA POSTERIOR A LA SESION DE JUEGOS DE DISPAROS
PREGUNTA GRADO |SI NO |TOTAL
1 ¢;Cantas armas habian? 1° 21 9 30
20 34 3 37
2 ¢ Cantas personas estaban peleando? 1° 10 20 30
20 34 3 37
3 ¢, Cuéntas personas estaban usando armas? 1° 20 10 30
20 32 5 37
4 ¢ Que estaban haciendo las personas? 1° 21 9 30
20 30 7 37

Se reconoce que los nifios manifestaron un mejor desarrollo de la capacidad de
retencion de imagenes de estimulos agresivos en relacion a los estimulos no agresivos. Este
descubrimiento se verd con mayor evidencia en la sesion de la técnica de comunicacién oral
colectiva “grupo de discusion” (pregunta 5. y pregunta 8 inciso 9 de primer grado). Se considera
que debido a la valoracién emocional superior que los nifios le otorgaron a los estimulos
provenientes del videojuego de disparos, estos se quedaron mas fijjamente grabados que
aquellos que no produjeron las mismas valoraciones emocionales (no violentos). Se muestra
aqui como la percepcion, la capacidad de atencion, la memoria y la retencion son influidas por
las iméagenes y sonidos (los signos y simbolos) de los videojuegos. En relacion a la teoria de
Vigostky los simbolos y signos son el enlace entre el aprendizaje social y el individual. En la
adquisicion del aprendizaje, se considera que el estimulo se queda grabado y que
posteriormente formara parte del contenido educativo. Pero hay que recordar nuevamente que
esta valoracion tiene también un componente o influencia social, lo que se observo en el
resultado de la pregunta # 5 del cuestionario semiabierto y en la identificacion del personaje.
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4.1.

1.

Iv. CAPITULO

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

Se acepta la hipétesis; si existe una intima relacién entre los estimulos del
medio ambiente, el aprendizaje y el estado emocional interno en que se

encuentra una persona.

Los estimulos externos son factores del medio ambiente que entran en con-
tacto directo con el organismo y que influyen afectivamente sobre el aparato

sensitivo, una vez percibido el estimulo provoca una respuesta o reaccion.

La interrelacion social esta cargada de estimulos que son percibidos por el
nifo y son asumidos como un aprendizaje. Ante cualquier estimulo ambiental

o vivencia sociocultural el nino aprende.

. Cuando las estructuras mentales de un nifio resultan insuficientes para dar

sentido al estimulo, el cerebro humano empieza una serie de operaciones
afectivas (valorar, proyectar, optar) cuya funcidén es contrastar la informacion
de los estimulos recibidos con la informacién ya existente. Esta operacién
genera en el nifio primero interés y curiosidad por saber mas; después ex-
pectativa por saber qué pasara si sabe mas, y por ultimo un sentido de de-

terminar la importancia o necesidad del aprendizaje.
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5. Cuando el sistema interno afectivo del nifio evalua el estimulo como signifi-
cativo, el area cognitiva procesa la informacién a partir de la percepcion, la
memoria, el analisis, la sintesis, la induccién y la deduccién. De esta mane-
ra se da lugar al aprendizaje. A partir de esto el cerebro genera una nueva
estructura o modifica las anteriores, seguidamente el sistema expresivo se
apropia de estas estructuras y da lugar a diferentes formas de comunicacion

y conducta.

6. El desarrollo de la conciencia de la realidad al igual que la conciencia moral
se inician cuando el nifio empieza a tomar conciencia del otro, de como los
demas piensan, de las diferencias individuales, cuando desarrolla la simpa-
tia. La capacidad para distinguir entre una apariencia enganosa y la realidad
esta relacionada con el entendimiento de las falsas creencias; ambas tareas
exigen que el nifo se refiera a dos representaciones mentales en conflicto al

mismo tiempo.

7. Lainfluencia externa es mas que suficiente para estimular la aparicién de un
acto agresivo, sin que se necesite de un instinto o pulsion interna. La forma
mejor y mas efectiva para adquirir comportamientos agresivos, lo constituye
el aprendizaje directo. Realizar un acto agresivo o violento de forma repetitiva

con éxito, aumenta la posibilidad de que la conducta se fortalezca.

8. La observacidn directa de los modelos de violencia van a producir diferentes
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respuestas en los nifios, estas pueden ser; la inhibicién o desinhibicion de
respuestas ya existentes o de imitacion del modelo. Las respuestas inhibito-
rias o desinhibidoras apareceran si el modelo es premiado o castigado, ésta
valoracion puede surgir tanto externa o internamente (autorefuerzo). La va-
loracién personal es importante para el autocontrol del comportamiento, hay

que recordar que esta evaluacion tiene un componente o influencia social.

. Hablar de intervenir en la supervivencia de los individuos y decidir si viven
0 mueren es entrar a un debate muy serio, en donde ni la mayoria de los
individuos mayores tiene la formaciéon necesaria. Se debe de recordar que
el niflo no es un adulto en pequeno, que sus condiciones psiquicas y fisicas
estan en pleno desarrollo, cuando el nifio pasa por cada una de las etapas
de desarrollo moral, va creando ciertas estructuras que le permitiran adquirir
y desarrollar las capacidades necesarias para poder realizar juicios morales.
Antes de eso el nifo no esta capacitado para enfrentar la decisién de matar.
Cuando al nifio se le expone a desempenfar roles para los cuales no esta
capacitado, no solo le exigimos algo que no hara bien, sino que danamos
las estructuras que se estan formando. Se esta propiciando a que las estruc-
turas en formacion se creen de forma alterada o distorsionada y se dé una

valoracién a las acciones de forma equivocada.
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4.2. Recomendaciones

1. Tomar conciencia desde la posicion de adultos de la importancia de la in-
fluencia que ejercemos sobre el nifilo. Como adultos debemos valorar la opor-
tunidad que se nos otorga como figuras que proveen aquellos modelos que
serviran de referencia a los nifos para su autoformacién. Cuando el nifio
reconoce las acciones del otro, del adulto, cuando socializa con él y recono-
ce lo que socialmente se aprueba o no, en ese momento crea las normas

morales.

2. Proveer al nifio de un entorno que le permita accesar a la utilizaciéon de he-
rramientas socioculturales adecuadas con las que pueda desarrollar positi-
vamente y al maximo sus habilidades cognitivas y conductuales. Regular en
el nifio el acceso a los videojuegos. Existen una gran serie de videojuegos

de desarrollo de habilidades y destrezas acordes a su nivel de desarrollo.

3. En general, es importante saber que cuando se le ensefna algo nuevo al
nino es necesario reconocer el grado de madurez y desarrollo en la que
se encuentra, es de suma importancia que los conocimientos con que el
nino tenga contacto sean acordes al proceso maduracién-formacion que el
domine en dicha etapa de su vida, a modo de que pueda procesarlos de

forma adecuada.

4. Es importante que cuando se elaboren videojuegos infantiles se reconozca
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que el desarrollo psiquico del nifio esta intimamente ligado al desarrollo de
la conducta, la cual a su vez esté ligada a los 6rganos sensoriales del Siste-
ma Nervioso Central. Toda conducta posee un desarrollo psiquico-biolégico.
Cada estimulo visual y auditivo que se reciba de un videojuego, llevara a
la formacion de una conducta. La repeticion de esta, dejara en el nifio una

forma de reaccionar ante situaciones de la vida.

. Crear mas conciencia a nivel general de que la observacion directa de los
modelos de violencia van a producir diferentes respuestas en los nifios, es-
tas pueden ser: la inhibicién o desinhibicion de respuestas ya existentes o de
imitacion del modelo. Las respuestas inhibitorias o desinhibidoras aparece-
ran si el modelo es premiado o castigado. Esta valoracion puede surgir tanto
externa o internamente (autorefuerzo). La valoracidén personal es importan-
te para el autocontrol del comportamiento, pero hay que recordar que esta

evaluacién tiene un componente o influencia social.

. Como sociedad no se debe olvidar la responsabilidad de los adultos en gene-
ral, sin importar la posicidén que se tenga; padres, educadores, comerciantes,
legisladores, etc. en la formacion integral de los nifios. Todo a lo que los nifios

accedan de alguna forma y en alguna medida es avalado por los adultos.
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