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RESUMEN

El objetivo de la presente investigacion fue diagnosticar la actitud que tienen los
padres de familia de la Unidad Educativa Juan Jacobo Rousseau de la provincia
de Santa Elena, Ecuador, sobre los beneficios que podrian generar los juegos
cibernéticos para desarrollar habilidades y destrezas en nifios en el contexto
COVID-19. Se utiliz6 una escala tipo Likert de 5 puntos para abordar las
dimensiones a) Conocimiento, beneficios y riesgos del uso de juegos
cibernéticos; b) Dominio de tecnologia / brecha tecnolégica; c) tiempo de uso /
regulaciones sobre el uso y d) tipos de juegos, contenidos y control parental. El
analisis fue descriptivo. Entre los resultados mas significativos destacan el
conocimiento que tienen los padres de familia sobre los juegos cibernéticos y
sus riesgos, pero en menor medida los beneficios; la brecha tecnolégica entre
padres e hijos no fue significativa, sin embargo, no presentaron una buena
disposicion para adquirir habilidades o destrezas en ese tipo de juegos para
utilizarlo en casa, asi mismo; tienen un control de los tipos de juegos, contenidos
demas actividades que realizan sus hijos. Las principales conclusiones estan
asociadas a la percepcién de los padres de familia sobre la contribucion de los
juegos en el desarrollo habilidades en los nifios, la cual, no es totalmente
favorable.

Palabras clave: juegos cibernéticos, control parental, COVID-19

ABSTRACT

The objective of this research is to diagnose the attitude of parents of the Juan
Jacobo Rousseau School in the province of Santa Elena, Ecuador, about the
benefits that cyber games could generate to develop skills and abilities in
children. A 5-point Likert scale was used to address the dimensions a)
Knowledge, benefits and risks of the use of cyber games; b) Technology mastery
/ technological gap; c) time of use / regulations on use and d) types of games,
contents and parental control. The analysis was descriptive. Among the most
significant results are the knowledge that parents have about cyber games, their
risks, but to a lesser extent the benefits; the technological gap between parents
and children is not significant, however, they do not present a good disposition
to acquire skills or abilities in this type of games to use it at home, likewise; they
have control over the types of games, contents and other activities that their
children perform. The main conclusions are associated with the parents'
perception of the contribution of games in the development of children's skills,
which is not totally favorable.

Key words: cyber games, parental control, COVID-19
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INTRODUCCION

Investigaciones recientes afirman que existe una tendencia a permanecer mas
tiempo conectado a dispositivos electronicos, producto de la nueva normalidad
por el COVID-19 y otros factores alertando sobre los efectos negativos y
consecuencias del exceso de uso (Ruiz-Palmero et al., 2021). En ese sentido,
Baptista et al. (2020), resaltan dentro de las actividades realizadas por
estudiantes de educacion béasica en la época de la pandemia el uso de
dispositivos para mantener comunicacion con los docentes, uso de
aplicaciones de comunicacion y redes sociales. Sin embargo, estudiantes de
todos los niveles educativos utilizan los dispositivos, no solo para comunicarse
con sus docentes y cumplir con deberes académicos, sino para juegos en linea
0 juegos cibernéticos cuyo proposito es el entretenimiento del jugador sin
embargo, se han implementado en el ambito educativo aprovechando las

numerosas ventajas como estrategia pedagogica.

Las familias cumplen un papel positivo en la educacion escolar de sus hijos,
motivandoles, generando un ambiente adecuado para fomentar los habitos de
estudio, manteniendo una relacion de colaboracion con los docentes o
participando en actividades escolares. Todo lo anterior se traduce en dos
tareas claves: acompafiamiento y apoyo desde la familia en todo lo
relacionado con la educacion escolar. Se trata de incorporar la educacién
como un valor de la vida familiar y, con los medios de que se disponen, a
fomentar los habitos de lectura y establecer en el hogar las condiciones para

establecer rutinas para el seguimiento de las actividades escolares.

A nivel global los infantes estan inmersos en la era digital 2.0 y se familiarizan
rapidamente con aparatos tecnolégicos, destacandose que, los menores de 8

afios tienen preferencia por la tableta digital, para jugar o ver videos (Paniagua,
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2018). Por otro lado, el estilo de vida de las familias reduce el tiempo que
dedican para jugar y participar en el aprendizaje de sus hijos (Ihmeideh, 2017).
Los padres le dan mayor interés al desarrollo de habilidades académicas e
intelectuales, relegando al entorno ladico como escaso y casi innecesario
(Carolan et al., 2020).

En Latinoamérica el 53% de los juegos realizados por nifios de edades
tempranas contenian violencia, y esta exposicion a la violencia puede conducir
a problemas de salud mental (Blake y Hamrin, 2007). Esto ha generado
preocupacion en los padres de familia y docentes, por ello, los educadores han
efectuado capacitaciones por iniciativa propia logrando actualizarse y ser
capaces de manejar la era 2.0; sin embargo, existen docentes que tienen
temor a enfrentarse a este nuevo reto siguiendo una ensefianza tradicional
(Vifials y Cuenca, 2016). Rodriguez y Martinez, (2016) alertan sobre el hecho
de que el uso sin control podria provocar bajo rendimiento escolar, ausencia
en clases, desilusién por la educacion, abandono escolar, baja autoestima,

inseguridad y mal comportamiento (Ibarra, 2019).

Ecuador no es ajeno a este fendbmeno; se ha documentado la relacion
existente entre las horas dedicadas a los videojuegos y los niveles de estrés,
ansiedad, depresion y otros trastornos en adolescentes ecuatorianos
jugadores de videojuegos durante el aislamiento producto de la pandemia

COVID-19 con resultados interesantes.

En primera instancia, el incremento del tiempo de uso se debe a las clases en
modalidad virtual, sin embargo, también se evidencia el uso de dispositivos
para jugar. Cedefio y Vélez (2020) realizan una investigacién en adolescentes
partiendo de la hipotesis de que, a mayor cantidad de horas dedicadas a los

videojuegos experimentan menores niveles de estrés y ansiedad, sin datos
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suficientes para comprobar tal hipotesis. Asi mismo Ruiz et al., 2021)
concluyen que con las restricciones de movilidad y de contacto social el
consumo de internet, telefonia movil, redes sociales, videojuegos y mensajeria
instantanea incrementaron de manera muy notable con la pandemia, ubicando
el tiempo de uso de dispositivos para juegos en una conducta de riesgo,

préxima al abuso.

Alrededor del 65% de los hogares en Ecuador, cuentan con dispositivos para
jugar, entre ellos se pueden mencionar las consolas de video, lo cual ha
condicionado mayor accesibilidad por parte de nifios en edad preescolar a los
juegos cibernéticos. Respecto al tiempo de uso el estudio estimo que, los nifios
emplean entre una y dos horas (20%), y mas de dos horas (11%) a los juegos
cibernéticos, las cifras se incrementan a 22% y 17% durante el fin de semana
(Jacome, 2017). Se relatan algunas alteraciones en menores de edad a partir
del uso y abuso de juegos virtuales, por lo que debe sefialarse un riesgo si no
se administra adecuadamente el tiempo de uso, en ese sentido, (Anderson y
Bushman, 2001) alertan sobre el uso excesivo de videojuegos agresivos, estos
podrian generar actitudes en nifios que conduzcan eventualmente al desarrollo

de comportamientos violentos.

El debate sobre si los juegos cibernéticos son buenos o malos, si pueden ser
utilizados con fines educativos, didacticos o si contribuyen al desarrollo de
habilidades no es reciente. Autores como Nufiez et al. (2020) y Dorado (2017),
plantean nuevas perspectivas y un cambio de paradigma hacia un proceso
ensefianza-aprendizaje mas innovador con la inclusion de videojuegos como
recurso didactico, funcionando como un apoyo para el docente con una

intencionalidad bien definida, hacer las clases mas entretenidas y motivadoras.
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Los juegos cibernéticos en la educacion implican una nueva forma de aprender
y de construir el conocimiento y motivar a los estudiantes; a esto elementos se
debe el incremento de interés por la introduccion de los videojuegos en el

entorno educativo en la Ultima década.

Los aspectos mas investigados estan relacionados con su capacidad para
promover motivacién (Dorado, 2017). De manera general, los videojuegos
deben considerarse como hipertextos ludicos, que contribuyen a la educacién
ya que configuran modelos de aprendizaje y favorecen el desarrollo y
adquisicion de determinadas competencias y habilidades mediante la
formulacion de practicas formativas (Del Moral Pérez et al., 2015).

Estos postulados rompen un poco con los paradigmas clasicos, en donde la
educacion era concebida como algo lineal y el docente un transmisor de
conocimientos; se ponen en debate conceptos nuevos como desarrollo de
destrezas, motivacion, aprendizaje colaborativo (Dorado, 2017). Asi mismo,
los beneficios para Rivera y Torres (2018) estan relacionados con el desarrollo
de habilidades del pensamiento, competencias y generan conocimientos,
ademas, invitan al trabajo colaborativo, se trabaja el liderazgo, puesto que el
jugador frecuentemente tiene el papel del jefe o lider que maneja o conduce a
un conjunto de personajes u otros jugadores que siguen sus Ordenes para

completar el objetivo.

Ademas, se debe tomar en cuenta, con miras a implementar juegos
cibernéticos en el entorno familiar, la brecha digital entre los padres de familia
y los nifios. Esta brecha producida por la falta de acceso a las nuevas
tecnologias de la informacién y la comunicacién, ademas resulta del

desconocimiento en el uso de la tecnologia (Cabero y Ruiz, 2018).
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Este fendmeno repercute en el campo familiar y educativo debido a que no
solo los padres de familia presentan esta brecha sino también los docentes
manifiestan sentirse perdidos con las nuevas tecnologias. La inexperiencia
digital no excusa la responsabilidad de formar; por tanto padres y docentes
son los principales agentes educativos por excelencia, para que los nifios
ocupen esta tecnologia de buenas maneras y sacar provecho tanto en lo

educativo, y diversion de ellos (Feijoo y Garcia, 2017).

La implementacion de juegos cibernéticos implica ciertos riesgos, desde
modificaciones en las relaciones interpersonales, hasta efectos psicolégicos
relacionados con el comportamiento agresivo y problemas de atencion.
Destacan ciertos efectos fisioldgicos asociados a la respuesta hormonal, el
gasto energético y sistema nervioso central; alteraciones transitorias en la
atencion, concentracion y sensopercepciones (Weinstein y Lejoyeux, 2015).
Asi mismo, Kuss y Griffiths (2012) manifiestan que, si los nifios estan pegados
a las pantallas mucho tiempo, no interactiian con la familia, no conocen a otras
personas, otros nifios y mayores, no hablan, no se mueven del asiento, la vista
se cansa, no aprenden juegos nuevos; se ve alterada la imaginacion y
consecuentemente existan dificultades para aprenden sobre el medio a través

del contacto directo, a través de experiencias reales.

Para autores como Tejeiro Salguero (2001); Carbonell (2009) la falta de control
parental de los juegos cibernéticos implica en algunos casos la aparicion de
algun desorden o trastorno de caracter conductual como el aislamiento y la
falta de interaccidn social, a tal punto que prefieren las relaciones mediadas

por un monitor.
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El manual estadistico de trastornos mentales DSM-5 de la Asociacion
Americana de Psiquiatria contempla en la seccién Ill la adiccion a los
videojuegos en linea, se contempla al juego como una adiccién conductual y
no como trastorno del control de impulsos. Se reconoce esta adiccion y no
otras por la capacidad adictiva de las redes sociales en linea y las

recompensas a partir del uso (Garcia, 2013).

La presente investigacion muestra resultados del proceso de diagndstico
realizado en una institucién educativa particular de la provincia de Santa Elena,
Ecuador. Los datos presentados se corresponden con la primera fase del
proyecto de vinculacién con la sociedad titulado “Los juegos cibernéticos,
entorno familiar y escolar, cantén La Libertad, provincia de Santa Elena”. El
problema de investigacion es ¢ Qué percepcion tienen los padres de familia de
la Unidad Educativa Juan Jacobo Rousseau sobre el uso de los juegos
cibernéticos en el desarrollo de habilidades y destrezas en sus hijos?. El
objetivo general fue diagnosticar el conocimiento y percepcién que tienen los
padres de familia sobre los beneficios que podrian generar los juegos

cibernéticos para desarrollar habilidades y destrezas en nifios.

MATERIALES Y METODOS

La modalidad de la investigacion fue de campo, colectando informacion del
fendbmeno en su ambiente natural, sin la manipulacion de las variables. El
alcance de la investigacion fue exploratorio, los datos obtenidos sirvieron para
reconocer un fenémeno que es relativamente desconocido en nuestro
contexto. Esta investigacion de tipo exploratoria permitio, entre otras cosas,
identificar conceptos o variables no contempladas en el proyecto de
vinculacioén, establecer prioridades para investigaciones e intervenciones

futuras.
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De manera complementaria se apoyo en la modalidad bibliografica documental
debido a que se incluyeron hallazgos de otras investigaciones previas que
abordan las variables de investigacion, de reflexiones de tedricos que
caracterizan nuestro objeto de estudio. Las fuentes de informacién fueron en
primera instancia revistas indexadas, libros y textos digitales que permitieron

analizar, sintetizar, profundizar y comparar diferentes puntos de vista.

La muestra fue no probabilistica por conveniencia, conformada por 24
participantes. Todos padres de familia y/o cuidadores de estudiantes de nivel
inicial y preparatorio de la Escuela de Educacion Basica Juan Jacobo

Rousseau del cantdn La Libertad, provincia de Santa Elena.

Se aplicé un cuestionario con escalas tipo Likert, utilizando la herramienta
Google Forms con la intenciébn de obtener datos sobre las actitudes de la
muestra con respecto al fendbmeno de los juegos cibernéticos en el contexto
COVID-19. Las dimensiones abordadas en el cuestionario fueron: a)
Conocimiento, beneficios y riesgos del uso de juegos cibernéticos; b) Dominio
de tecnologia / brecha tecnolégica; c) tiempo de uso / regulaciones sobre el

uso y d) tipos de juegos, contenidos y control parental.

Para evaluar la fiabilidad del test de actitudes mediante la construccion de una
escala ordinal de Likert, se realiz6 una prueba piloto, se organizaron los items
con valores de 5 (totalmente de acuerdo), 4 (parcialmente de acuerdo), 3
(indiferente), 2 (parcialmente en desacuerdo) y 1 (totalmente en desacuerdo).
Se elaboraron los items mediante proposiciones utilizando la técnica par-impar

aleatorizada, en direccion negativa a positiva en todos los items.
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RESULTADOS

Se presentan a continuacion los datos obtenidos de la encuesta dirigida a
padres de familia. La media de edad de padres de familia es de 28 afos. El
37,5% de los padres encuestados tienen un solo hijo, mientras que el 37,5%
tiene 2 hijos en su ndcleo familiar, mientras que el 16,7% posee tres y el 8,3%
mas de tres hijos. Asi mismo, el 50% del total de los hijos de los participantes,
cursan la educacion bésica elemental, 42% estan en preparatoria y un 8%
cursa el subnivel inicial 2. Un 25% de los participantes refieren tener hijos en

otros niveles educativos superiores.

Figura 1. Percepcion de los padres de familia sobre las consecuencias del uso

descontrolado de juegos tecnoldgicos.

Fuente: Elaboracion propia.

Segun los resultados obtenidos, el 87,5% de los padres de familia,
representantes de los (as) nifios (as) de la Escuela de Educacién Basica Juan
Jacobo Rousseau consideran que el uso descontrolado de los juegos
tecnoldgicos podria ocasionar adicciones en los nifios, un 8,3% refiere estar
de acuerdo con esta proposicion y un 4,2% no considera que sean adictos los

juegos cibernéticos.
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Figura 2. Conocimientos de informéatica para prevenir riesgos a partir del uso

de internet.

Fuente: Elaboracion propia.

Con la finalidad de abordar la dimension “brecha informatica” se pregunté a
los padres de familia si poseian conocimientos de informatica para prevenir
riesgos a partir del uso de internet, un 41,7% respondi6 estar totalmente de
acuerdo, mientras que un 20,8% refiere estar de acuerdo y un 29,2 es
indiferente, Unicamente dos padres de familia (8,4%) no cuentan con
conocimientos de informatica.

Figura 3. Percepcion sobre el control del tiempo, contenido y actividades.

Fuente: Elaboracion propia.
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Sobre el control del tiempo, contenido y actividades que sus hijos realizan al
utilizar dispositivos electrénicos, se observa que el 54,2% de padres de familia
considera tener el control total de las actividades que aquellos eefectuan
mientras juegan, el 29,2% refieren tener el control y un 16,7 % es indiferente.

Figura 4. Percepcion sobre los beneficios del juego en el proceso ensefianza

- aprendizaje bajo supervision de un adulto.

; 16 (66,7%)

i “.2"3’
O e Eon B
{ 7 3 4

on

Fuente: Elaboracion propia.

En cuanto la percepcion de los padres de familia sobre los beneficios de los
juegos cibernéticos para el proceso educativo, se observa que el 79,2 % de
participantes afirman que los juegos tecnologicos si resultan beneficiosos para
el proceso de ensefianza - aprendizaje, pero deben estar mediados por la
supervision del adulto, un 8,3 % se presenta indiferente, mientras que un 12,5
% de las personas encuestadas estan en desacuerdo con que los juegos

tecnoldgicos sean beneficiosos para el proceso de ensefianza aprendizaje.
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Figura 5. Conocimiento de los beneficios de los juegos cibernéticos

8(33.3%)

6 (26%)

A(16,7%) 4 (16,7%)

2(83%)

Fuente: Elaboracion propia.

El item dirigido a conocer la percepcion de los padres de familia con respecto
a los beneficios de los juegos cibernéticos presenta ambigiedad, 33,3% los
padres de familia estan totalmente de acuerdo en conocer los beneficios,
16,7% de padres de familia esta de acuerdo, 25% se muestra indiferente,
16,7% refiere no conocer y el 8,3% desconoce totalmente del tema.

Figura 6. Percepciéon sobre la influencia de los juegos cibernéticos en el

desarrollo de habilidades.

L 10 (41,7%)

75 8 (33,3%)

50

25 3 (12,5%)
2(8,3%)

1(4,2%
00 (4:2%)

Fuente: Elaboracion propia.
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Se indag6 ademas la percepcion de los padres de familia sobre la contribucion
de los juegos en el desarrollo habilidades en los nifios, los datos de este item
reflejan que 45,8% de la poblacion estdn de acuerdo con que los juegos
cibernéticos contribuyen en el desarrollo habilidades en los nifios, mientras
que para el 41,7% de la poblacion es indiferente el tema, el 12,5% estan en
desacuerdo con la pregunta planteada, es decir, no considera el uso del juego

cibernético influyente en el desarrollo de habilidades.

Figura 7. Percepcion sobre la adquisicion de nuevas herramientas para el uso

de juegos cibernéticos para desarrollar habilidades en sus hijos

7 (29.2%)

4 (16,7%) 4 (16,7%)

21(8.3%)

1 2 3 B 5

Fuente: Elaboracion propia.

Se indago6 en los padres de familia sobre la disposicién de aprender nuevas
herramientas vinculadas al uso de juegos cibernéticos para el para desarrollar
habilidades en sus hijos y un 25% se encuentra en un nivel de desacuerdo
para la adquisicion de nuevas herramientas para el uso de juegos cibernéticos,
29.2% presenta una postura neutra, mientras que el 45,9% presentan buena
disposicion para aprender nuevas herramientas vinculadas al uso de juegos

cibernéticos y desarrollar asi, habilidades en sus hijos.

DISCUSION
Los padres de familia, representante de los (as) niflos (as) de la escuela de

educacion basica Juan Jacobo Rousseau, consideran en su totalidad que los
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padres deben tener el control del tiempo y saber qué tipos de actividades
realizan sus hijos en internet, esta percepcion colectiva, se corresponde con
lo relatado por Ruiz et al. (2021) y Baptista et al. (2020) que indica que la
supervision y control de los padres ante este tipo de medios es necesaria e

incluso obligatorio si se quiere una adecuada socializacion y equilibrio.

Diferentes autores como Ruiz et al., (2021) y Weinstein y Lejoyeux (2015),
reconocen entre los mayores riesgos, la adiccién, provocando que los nifios
desechen otro tipo de actividades, como es la actividad fisica y recreativa. Hay
poca actividad fisica en los colegios, y menos auln en las casas. Resaltan
ademdas otros riesgos asociados como efectos fisiolégicos, sociales y
psicolégicos relacionados con el comportamiento agresivo, problemas de
atencion, respuesta hormonal, gasto energético, alteraciones en la vision y el

sistema nervioso central (Carbonell, 2009).

Los padres de familia piensan que los juegos tecnolégicos en los nifios podrian
causar una adiccion, 87,5% considera estar totalmente de acuerdo con la
proposicién relativa a la aparicion de adicciones por el uso descontrolado de
los juegos tecnoldgicos. Igualmente, la media del tiempo de uso es de 1 hora
al dia, este dato coincide con los relatado por (Jacome, 2017), que estima que,

los nifios emplean entre una y dos horas (20%) al dia.

Asi mismo, Anderson y Bushman (2001) comentan sobre la falta de control del
tiempo, contenido y actividades y explica que puede suponer un desorden
grave en la vida de los nifios y adolescentes, mientras que el empleo
controlado o el uso de forma esporadica ni implica mayores riesgos. La falta
de supervision y control parental podrian conllevar a una serie de fenbmenos
en el nifio, alterando algunas areas como la motivacion, el rendimiento escolar,

el interés y la autoestima (Ibarra, 2019).
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Los datos indican que la brecha digital no es tan significativa, el porcentaje de
padres de familia que refieren no poseer conocimientos de informatica para

prevenir riesgos a partir del uso de internet en sus hijos no es significativo.

Desde la perspectiva de Cabero y Ruiz (2018) la brecha digital se produce por
dos razones, falta de acceso a las nuevas tecnologias de la informacion y la
comunicacion y desconocimiento en el uso de la tecnologia, se infiere que los
padres de familia tienen acceso y conocimiento a las TIC y pueden contribuir
al proceso educativo de sus hijos a partir del uso de la tecnologia y las
comunicaciones. En ese sentido, Feijoo y Garcia (2017) reconocen a los
padres como el principal apoyo para el desarrollo procesos educativos a partir
del uso de tecnologia y que su uso resulte beneficioso, tanto en lo educativo

como en lo recreativo.

Es posible un cambio de paradigma, si se logra vincular a los padres al proceso
educativo y se logra ademas que incluyan juegos en el proceso. En cuanto la
percepcion de los padres de familia sobre los beneficios de los juegos
cibernéticos para el proceso educativo, los datos tienen una tendencia
favorable hacia los juegos y sus beneficios en el area educativa, sobre esto,
mencionan Nufez et al. (2020) y Dorado (2017), que se puede mejorar el
proceso de ensefianza-aprendizaje, hacerlo mas interesante, entretenido y
motivador en las aulas, y que ya se esta implementando este cambio de
paradigma en la educacién, y tiene en este caso, un objetivo y se usa como

una herramienta metodoldgica.

Dorado (2017) menciona que se puede mejorar la motivacion si se concibe el
juego como hipertextos ludicos en donde el estudiante aprende a su ritmo, no
necesariamente en secuencia, de este modo el juego podria contribuir a la

educacion ya que configuran modelos de aprendizaje y favorecen el desarrollo
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y adquisicion de determinadas competencias y habilidades mediante la
formulacion de practicas formativas. Ademas, Rodriguez y Martinez (2016)

comentan sobre los beneficios futuros en organizacion y planificacion.

Sobre la percepcion de los padres de familia con respecto a los beneficios de
los juegos cibernéticos, los datos resultan ambiguos, sin embargo, guardan
semejanza con lo relatado con Balde6n et al. (2017) que mencionan los
beneficios del uso de juegos cibernéticos, destacando el desarrollo de
funciones fisicas, socioemocionales y funciones cognitivas y del lenguaje.
Autores como Nufiez et al. (2020) reconocen también ciertos beneficios, como
el desarrollo de habilidades y destrezas en el ambito educativo.

Con relacion a la percepcion de los padres de familia sobre la contribucion de
los juegos en el desarrollo habilidades en los nifios, los resultados obtenidos
coinciden con Riveray Torres (2018) que expresan que los juegos cibernéticos
invitan al trabajo colaborativo, del mismo modo se trabaja el liderazgo, puesto
que el jugador frecuentemente tiene el papel del jefe o lider que maneja o
conduce a un conjunto de personajes u otros jugadores que siguen sus

ordenes para completar el objetivo (Cedefio y Vélez, 2020).

Asi mismo los videojuegos logran desarrollar en los usuarios habilidades del
pensamiento, competencias y generan conocimientos, sin embargo, también
existe una pequefa brecha con las desventajas, que consisten en la adiccion
y sedentarismo, lo que conlleva a otros efectos secundarios. Lopez (2016) y
Rivera y Torres (2018), sefialan que se podrian desarrollar habilidades en los
infantes como la coordinacion viso motriz, mayor agudeza visual, rapidez de

reaccion y capacidad de atencién a multiples estimulos.
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Sobre la disposicion de aprender nuevas herramientas vinculadas al uso de
juegos cibernéticos para desarrollar habilidades en sus hijos, los datos
suministrados presentan ambiguedad, Unicamente la mitad de la muestra
presentan buena disposicion para aprender nuevas herramientas vinculadas
al uso de juegos cibernéticos. Estos datos podrian estar mediados por la

brecha tecnoldgica, falta de tiempo o interés en el tema.

CONCLUSIONES

Los padres de familia consideran en su totalidad que deben tener el control del
tiempo y saber qué tipos de actividades realizan sus hijos en internet, sin
embargo, se nota una resistencia para aprender nuevas herramientas
vinculadas al uso de juegos cibernéticos para desarrollar habilidades en sus

hijos.

Es necesario realizar nuevas indagaciones sobre estos datos, ya que se infiere
gue es por el fendmeno de la brecha tecnoldgica, sin embargo, podrian estar

asociados otros fendmenos como la falta de tiempo, desinterés o apatia.

La brecha digital no significativa, el nimero de padres de familia que no poseen
conocimientos de informatica para prevenir riesgos a partir del uso de internet
en sus hijos es bajo. Este elemento es esencial para que los padres realicen
actividades junto a sus hijos a partir del uso de estos juegos, no solo con un

fin recreativo, también educativo.

Se reconoce a los padres como el principal apoyo para el desarrollo de
procesos educativos, entonces, mientras mas informacién y dominio de las
nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion tengan los padres o

cuidadores, mayor impacto educativo podrian tener en los nifios.
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El uso de juegos cibernéticos de forma esporadica no implica mayores riesgos,
sin embargo, se alerta a los padres de familia sobre algunos elementos a tener
en cuenta: control del tiempo, contenidos y tipo de juego. El uso sin control
parental implica una serie de riesgos como el sedentarismo y la adiccion al
juego con efectos fisiologicos, sociales y psicoldgicos relacionados con el

comportamiento agresivo, problemas de atencion, entre otros.

La actividad fisica y recreativa es esencial para el desarrollo de los nifios, por
tanto, se recomienda que el tiempo de uso sea normado por los padres,
basados en recomendaciones realizadas por expertos sobre los tiempos

recomendados, contenidos y tipos de juego por edad.

Los beneficios de los juegos cibernéticos son muchos, van desde el desarrollo
de funciones fisicas, socioemocionales y funciones cognitivas y del lenguaje,
sin embargo, los padres de familia no lo consideran como una estrategia
metodoldgica o didactica valida. Resulta evidente brindar mas informacién

sobre los beneficios para el desarrollo de habilidades y destrezas en nifios.

La percepcion de los padres de familia sobre la contribucion de los juegos en
el desarrollo habilidades en los nifios no es totalmente favorable, esto se debe
a una serie de factores, algunos explorados en esta investigacion, como la

brecha digital o la disposicion para aprender sobre juegos cibernéticos.

Los padres de familia deberian vincularse de manera activa al proceso
educativo, que adquiera conocimientos y destrezas en el uso de juegos y que
los emplee en casa con fines recreativos y educativos. Es posible utilizar el
juego como una herramienta metodolégica que favorezca el desarrollo y

adquisicion de determinadas competencias y habilidades en los nifios.
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