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No se siembra al cosechar;

No se siega cuando se alza el trigo;

No se llena el granero al brotar la primavera;

; Padres y Maestros !, seguid el orden de las estaciones;

; Padres y Maestros !, no forceis a la naturaleza, observadla;
Respetad, en cada uno su devenir;

Educar sin uniformar;

Diferenciar sin crear desigualdad.

L’evolition psyco-physioligique de ’enfant.
Pressen Universitaires de France
Paris 1950.
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INTRODUCCION

A. Contexto Educativo:

La educacién es un hecho social, cuya importancia resulta _indiscutible, si
recordamos que todos los seres humanos en todos los momentos de su vida estin sujetos
a ella; ya sea en el seno de la familia, en la comunidad, en las actividades sociales o en
aquellas en las que intervienen las instituciones sociales.

Corresponde a la educacion y al profesor en particular, ver al nifio en su realidad
humana para que pueda realizarse mejor como persona, de tal modo que llegue a ocupar
en la sociedad un lugar determinante en la transformacién de la misma a fin de lograr el
bienestar de la comunidad y de su persona.

El papel que desempefia la escuela como institucién oficial fundamental en el
desarrollo del individuo es importante, ya que: a) los educandos pasan gran parte de su
tiempo en la misma; b) la responsabilidad del profesor de mantener contacto directo con
el nifio en sus diferentes etapas de desarrollo ya sea fisico o intelectual; c) el maestro
logra establecer un contacto estrecho con el nifio no sélo, en su calidad de educador-
educando, sino ver al nifio como ser que siente y cambia dentro del contexto
sociocultural de su comunidad. Por ello, los profesores y profesionales comprometidos
con la educacion tenemos la obligacién y la necesidad de profundizar en el dmbito de
nuestros alumnos; por ello es necesario que los docentes, conozcamos qué es lo que

hacen nuestros alumnos en horarios fuera de clase.



B. Problemas para la realizacion:

Pt ‘En esta investigacion de campo logramos detectar como un problema real en los
nifios de la escuela primaria “Ignacio Zaragoza” una gran inclinacién y aficion hacia los
video juegos, influyendo estos en su rendimiento escolar, sin embargo, quisiéramos hacer
hincapié en el hecho de que a pesar de ser un problema actual, no existe una bibliografia
extensa sobre el mismo, atin cuando es de gran interés. Sin embargo, apegandonos a la
investigacion y a sus técnicas para obtener informacion, nos dimos a la tarea de realizar
este trabajo considerandolo un reto para nosotros, porque reiteramos que es un tema de
interés general y ante todo ACTUAL.

C. Las experiencias que hemos tenido.

Estudiar en la Universidad Pedagogica Nacional la Licenciatura en Educacion,
permite al profesor en su calidad de maestro-alumno prepararse para un mejor
desempefio en su labor educativa. El estudiante de licenciatura de la U.P.N. logra
detectar las problematicas que surgen en el aula y se encamina a la investigacion de las
mismas; lo que permite convertirnos en agentes de cambio que mucho se necesita en la
educacion; recordemos que las investigaciones participativas tienen como caracteristica
involucrar a la sociedad en conjuato.

En la pra’ctica docente es posible la deteccion de los obsticulos intemnos y
externos de su dinamica, la comprension de sus relaciones con la escuela y la sociedad, la
definicion de estrategias de accion para superar estos problemas. Podemos decir que
concebimos a la educacion en su constante devenir historico cambiante, ya que el ser

humano en cada momento de su existencia hace su propia historia.



D. Presentacion del Trabajo:

El presente trabajo esta constituido por cinco capitulos que siguen el proceso de
organizaci;'m de las acciones que nos llevaron a transformar nuestra labor educativa.

El primer capitulo comprende los elementos mas importantes del trabajo de
investigacion: los juegos de video en nuestro medio, sus antecedentes, justificacion y
objetivos, asi como la metodologia utilizada para realizar la investigacion.

El segundo capitulo menciona el papel fundamental que en toda labor docente
tiene el proceso ensefianza-aprendizaje mencionando las terminologias de ensefianza,
_ tipos de aprendizaje, la educacion formal e informal, actitud maestro-alumno, utilizando
para ello las tesis de diferentes pedagogos y psicélogos.

En el capitulo tercero mencionamos a grandes rasgos la evolucién que ha
tenido el juego, los diferentes tipos de video juegos, la actitud del alumno ante ellos asi
como también nos referimos en forma general al desarrollo biopsicosocial del alumno de
sexto grado por ser éste sujeto de nuestras observaciones.

En el capitulo cuarto hablamos de la comunidad en la cual realizamos nuestra
investigacion, sus caracteristicas generales, los alumnos, maestros, padres de familia, sus
opiniones y actitudes ante nuestra investigacion de la problematica.

En el quinto y tltimo capitulo planteamos a consideracion general, una serie de
reflexiones y alternativas educativas, asi como también nuestras estrategias de accién con
su posterior analisis.

Para nosotros fue una valiosa experiencia la realizacién de este trabajo, tomando

en consideracion lo importante que es, que el maestro se interese en lo que a sus alumnos



interesa, en lo que hacen, en lo que influye en su rendimiento escolar, en sus problemas,
etc., es decir, en lo que conlleven en su contexto social.

“LLA INFLUENCIA DE LOS VIDEO JUEGOS EN EL RENDIMIENTO
ESCOLAR” especificamente en los alumnos de sexto grado, es un tema interesante,
esperamos que para el amable lector de esta investigacion lo sea también y encuentre en

este trabajo una aportacion sobre este novedoso tema .



CAPITULO I

EL DISENO DE INVESTIGACION: LOS VIDEO JUEGOS EN NUESTRO

MEDIO .

1. Antecedentes :

Podemos decir que :

El profesor que trabaja con alumnos de diferentes niveles educativos necesita
conocer plenamente sus caracteristicas, capacidades, intereses y necesidades para
actuar conforme a ellas, considerando que cuando existen buenas relaciones
maestro-alumno ... habra un clima de armonia, de trabajo en equipo que
beneficiara el aprovechamiento de los alumnos en particular .

Sefialamos esto, porque el tema de nuestro trabajo esta basado en la existencia de
una problematica real, elegida por la importancia que representa en el rendimiento
escolar que los maestros muestren interés en lo que hacen sus alumnos dentro y fuera del
aula asi como también del ambiente que los rodea.

La influencia de los vi@eo juegos en el rendimiento escolar es un problema aun no
investigado suficientemente y que es caracteristico de ios tiempos actuales; los adultos
opinan sobre muchos temas, pero dificilmente pueden responder cuando se les cuestiona
sobre los video juegos, esto tal vez podria deberse a que: “Es un hecho infortunado pero
cierto, que cuando los seres humanos alcanzan el punto en que, presumiblemente
pueden comprender los pensamientos y sentimientos infantiles, ya no pueden recordar

como es ser nifio 2.

™ Julia Guzman - La importancia de las relaciones Humanas en el proceso de aprendizaje. P.8. Revista

Itzamna. UP.N
@ Vietnina Echeverria. Los derechos del nifio: Para todo el mundo. P.38. Revista Itzamna U.P.N.



Es decir, quienes podemos formar un juicio critico sobre la influencia de los video
juegos en el rendimiento escolar, rara vez hemos usado un video juego, esto viene al
caso debido a que si no hemos tenido esa experiencia, dificilmente podemos comprender
a quienes s la tienen. Elegimos este problema en especial (la influencia de los video
juegos en el rendimiento escolar), porque pudimos observar que los alu@os del sexto
grado se sienten atraidos en forma singular por estos juegos, aunque esta atraccion no se
manifiesta exclusivamente en alumnos de ese grado, consideramos que se debe a que los
jovenes estin rodeados de nuevos inventos que llaman su atencién y que se convierten en
una “moda” entendiéndose por ello: “gusto que predomina en cierta época™®, esto es por
demis comprensible si tenemos en cuenta la etapa de la vida por la que atraviesan estos
alumnos en cuanto a su desarrollo se refieren, lo cual mencionamos ampliamente en
capitulo posterior.

Al platicar con algunas personas ajenas a la educacion y también con algunos
compafieros de trabajo, nos encontramos, con una gran variedad de opiniones diferentes,
sentimos que ahi esta el probiema a tratar : es necesario lograr que este problema sea
entendido a profundidad para poder entonces, dar una opinién basada en el juicio critico
real de nuestra verdad en el aula.

A menudo el maestro pasa por alto los factores que rodean al ambito educativo,
esto se debe , en la mayoria de los casos, a la urgencia que todos los educadores tienen de

llegar a cubrir la totalidad de los objetivos programéticos que el grade escolar que

imparte le exige cumplir; sin embargo, estd demostrado que el alumno no es un ser

(3) Gran diccionario enciclopédico Larousse {lustrado impreso en Barcelona.1980, tomo V p..



aislado, que la educacién es un proceso que se da dentro y fuera del aula y que en
muchos casos lo que ocurre alrededor del alumno influye en forma determinante en su
desempeﬁ6 escolar. El entorno escolar del nifio nos da una idea de lo que el alumno vive
fuera de la escuela, y son esas vivencias las que logran que el alumno se integre con
mayor o menor facilidad.

Al comenzar la mitad del presente siglo, los medios masivos de comunicacion
iniciaron un proceso de expansion que abarca los mas diversos espacios sociales, estos
medios lograron introducir en la mente de los espectadores los avances que en materia
tecnologica surgieron, es a raiz de la segunda guerra mundial, cuando se da un despegue
tecnologico importante que marca el inicio de una modemnidad cada vez mas palpable en
la humanidad.

Los conocimientos cientificos aunados a los descubrimientos tecnoldgicos han
marcado al final de este siglo como una nueva era, llena de expectativas lo cual ha llevado
a un proceso de dominacién cultural e ideologica entre paises; decimos esto debido a que
la nueva tecnologia se ha dado en los paises cuya moﬁeda tiene alto valor y el nivel de
vida sus habitantes es mejor; esto da lugar a que en los paises en los que no se ha logrado
un grado alto de desarrollo econdmico se reciban estas novedades tecnologicas, que si
bien en muchos casos es provechosa [y hasta necesaria], en otros esta influencia se
siente en la pérdida de otros valores que son tradicionales en la cultura nacional.

2. Justificacion:
A través de un curso escolar se detecto en los alummos de la escuela primaria

“Ignacio Zaragoza” de esta ciudad una gran aficién por los video juegos, aunque esto es



generalizado, ya que no solo se da en los alummos de esta escuela primaria, sino también
en los jovenes en general; esto nos llevd a la realizacion de este trabajo para lo cual nos
dimos a la tarea de rt;.alizar lo siguiente:

- Determinar de entre los alumnos de la escuela primaria “Ignacio_Zaragoza” un
grupo de ellos [a los que identificaremos como muestra] cuya caracteristica en comun
sea su aficién por los video juegos.

- Se eligi6 a quince alumnos del sexto grado “A” para ser la muestra de nuestras
observaciones e investigacion.

- Se elaboraron diversos instrumentos (cuestionarios, entrevistas, etc.) para indagar
sobre la opinién de alumnos, padres y maestros sobre los video juegos y su influencia en
el rendimiento escolar de los alumnos.

- Se llevo a cabo el anilisis de esta problematica tomando en consideracion el
entorno social de la escuela primaria elegida .

Una vez recabada toda la informacién nos dimos cuenta de que la labor docente
brinda al maestro la oportunidad de Jograr una comunicacién amplia con sus discipulos
basada siempre en la confianza y el respeto mutuo. De observaciones y platicas con los
alumnos pudimos observar que los juegos de video les llaman mucho la atencién, y que
entre ellos son llamados “maquinitas”.

Cabe sefialar que hoy en dia el proposito de la labor educativa es preparar al
alumno para que aproveche todos los estimulos que el contacto con la realidad le
proporciona. Los video juegos son parte de la realidad actual del educando, ¢l alumno no

es un mero receptor, es un sujeto activo y como tal tiene derecho a expresar y manifestar



sus inquietudes. El maestro tiene la dificil tarea de saber canalizar estas inquietudes de la
manera que resulte lo mas provechoso posible para el educando. El proceso educativo se
fundamenta en leyes de aprendizaje y en los estudios experimentales que han sido
aportados por grandes investigadores y pedagogos de todos los tiempos. La finalidad del
docente en la educacién es proporcionar al alumno todos los elementos necesarios para
lograr un aprendizaje optimo.

Una cosa es cierta: el nifio-alumno de hoy no es igual ni tiene los mismos intereses
e inquietudes del nifio de ayer; asi como tampoco seran los mismos en los alumnos del
mafiana. Esto es porque cada dfa van cambiando y los intereses nunca seran los mismos.
3. Objetivos:

El objetivo general de la presente investigacion es: determinar la influencia que
ejercen los video juegos en el rendimiento escolar, especificamente en los alumnos del
sexto grado de la escuela primaria “Ignacio Zaragoza” de la colonia Francisco 1. Madero
de la ciudad de Mérida en el estado-de Yucatan.

Los objetivos particulares que se pretenden alcaﬁzar son:

I Determinar cuales son los video juegos que més llaman la atencion de los alumnos.

II. Analizar los motivos de estas preferencias.

TIL. Determinar la influencia de estos video juegos en el rendimiento escolar observado en
Jos alumnos muestra e investigar el tiempo que los alumnos dedican a esta actividad.

IV. Involucrar a los padres de familia, alumnos y comunidad en general a fin de Hegar a
determinar el tipo de influencia que los video juegos ejercen en el rendimiento escolar

(auxiliAndonos en la investigacion participativa).



V. Destacar la influencia de los video juegos en el rendimiento escolar tomando en
consideracién la opinién de maestros y los resultados que los alumnos [especificamente
los dedicados a los video juegos] obtienen en su calificaciones.

VI. Aplicar estrategias y alternativas de accion que logren concientizar_ a los alumnos
sobre el uso de los video juegos.

4. Metodologia:

a) La investigacién participativa.

Para determinar la influencia de los video juegos en el rendimiento escolar de los
alumnos de sexto grado recurrimos a la investigacion participativa, ya que esta
investigacién-accién ofrece un método de trabajo que rompe lo tradicional y permite el
uso de instrumentos, que bien aplicados, nos proporcionan datos confiables de mucha

utilidad. Las caracteristicas de la investigacion participativa como metodologia de apoyo

son:

Se trata de lograr la participacion activa y consciente de todos [investigadores y
comunidad]. Realiza diferentes niveles para la investigacion: la descripcion, el
analisis y la transformacion. El producto surge de la comunidad para la
comunidad misma. Es un proceso permanente por lo que stempre se esta
actualizando. Lo importante es el sujeto, o sea, la persona activa, transformadora
y que posee los conocimientos. Procura incorporar a la comunidad en la
investigacion y en las acciones que realizardn. Busca la organizacion de la
comunidad para sus logros. Busca que el hombre sea quien construya su histona.
Es un instrumento educativo que conlleva experiencias para temas o problemas
futuros ayudando en una posible autogestion s

Los instrumentos que se utilizan en la investigacion participativa deberan estar
adecuados a la cultura, grado de educacion, problemas sociales, de los grupos a los que

. ’
se aplicara.

(4) Vietnina Echeverria. Educacién participativa para nifios. Una forma de hacer historia. Parte 1. P.17.
Revista [tzamna U.P.N.



B) Instrumentos.

Una vez analizado el proposito de nuestra nvestigacion decidimos elaborar un
diario de campo el cual es: “un instrumento de recopilacion de datos, con cierto sentido
intimo, que aplica la descripcién detallada de acontecimientos, y se basa en la observacion
directa de la realidad, por eso se denomina de campo...”™

Los instrumentos que se utilizaron fueron:
a).Ubicacion geogréfica de la colonia Francisco 1. Madero. [anexo 1]y 1a localizacion de
la escuela primaria “Ignacio Zaragoza” [anexo 2 y 2-A]
b).Modelo de entrevista para los alumnos [anexo 3]
¢).Modelo de ficha individual para los alumnos-muestra [anexo 4]
d).Modelo de cuestionario para los alumnos [anexo 5]}
e).Modelo de cuestionario para padres {anexo 6]
f).Modelo de entrevista a duefios de tiendas [anexo 7]
g).Modelo de cuestionario a maestros [anexo 8]

Los instrumentos mencionados se -ap]jcaron, en el caso de los destinados a
alumnos, a un grupo de quince de ellos elegidos como muestra representativa a fin de
poder realizar las observaciones lo més objetivamente posible. La técnica de entrevista
que se aplico a los alumnos se realizo para obtener informacion de los mismos y captar
asi su opinién personal e individual, teniendo presente que la entrevista es: (segin

William Goode) la obtencion de precision, enfoque, confiabilidad, validez, de otro acto

social corriente que es la conversacion...

(5) Borns Gerson. Observacién participante, un diario de campo en el trabajo docente. p.66



En el caso concreto de esta entrevista, se tomé en consideracion que ios alumnos
tienen interés en los juegos de video y de ahi se partio para saber su opinion; las
entrcvistas' no siguieron un patron rigido de pregunta-respuesta oral, sino que se llevo a
manera de conversacién sobre un tema que a los alumnos interesa y del que gustosos
platican [las “maquinitas”] y con base a las respuestas consideramos oportuno
profundizar sobre lo que a nosotros nos interesaba saber: tiempo que dedican a esta
actividad, los video juegos que eligen, lugar a donde acuden a jugar, los motivos que
tienen para preferir este entretenimiento, con quienes juegan, la opinién de sus padres y
su opinion personal.

Al pedirles su opinion personal sobre el motivo por el cual jugaban, los alumnos
se contradecian, esto se hizo mas evidente al preguntarles sobre su opinién en relacion a
los juegos de video, ya que por un lado es una actividad de su preferencia y por el otro no
consideran que sea algo “bueno”, al preguntarles por qué jugaban si lo consideraban asi,
contestaron que lo hacen porque les gusta y divierte pero que saben que en algunas
personas se convierte en adiccion [casi un vicio] y es‘entonces cuando se convierte en
algo “malo” para ellos. Independientemente de estas respuestas, pudimos observar
muchas veces el que los jovenes piensen que es “malo” [a pesar de que les gusta y
divierte esta actividad], se basa principalmente en lo que han escuchado decir a personas
mayores sobre los video juegos. [Sobre la entrevista que se realizo’ puede verse el anexo
3]

Otro instrumento utilizado fue la ficha individual aplicada a cada uno de los

! - . e
alumnos-muestra, la cual se lleno de acuerdo a las observaciones que hicimos de ellos a
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manera personal e individual teniendo en cuenta su comportamiento en el salén de clase,
su rendimiento escolar, sus tareas, la calidad de las mismas, su participacion en clase, etc.

la ficha individual consté de ocho puntos [ver anexo 4]. Sobre los valores que se
utilizaron para llenar la ficha, detallamos cada uno de ellos en el anexo 4-A.

El cuestionario que se elaboré para los alumnos consté de preguntas que
requerian respuestas cerradas y inicamente cinco de respuestas abiertas. La aplicacion del
cuestionario a los alumnos [ver anexo 5] fue de gran utilidad, observamos que las
respuestas se dieron con mas apego a la realidad, se aplicé en forma grupal f{en grupo de
cinco alumnos] y a distintas horas, consto en total de catorce reactivos. En cuanto al
cuestionario dirigido a los padres de familia de esos mismos alummos, consto de
preguntas que requerian respuestas cerradas [en su mayoria] y algunas de respuestas
abiertas para detectar el grado de comunicacion con sus hijos y su conocimiento sobre
sus amigos, sus intereses y las actividades que realizan. [Ver anexo 6]. Quisimos
aprovechar la ocasion para profundizar sobre la relacion que hay entre el padre e hijo y de
la familia con la escuela, ya que el proceso de aprendizaje y formacion de un alumno no
es tarea exclusiva del profesor, sino que es tarea que se debe llevar en forma conjunta
maestro-padre de familia.

Como la aficién a los video juegos ha ido en aumento en los uliimos tiempos
elaboramos un pequefio modelo de entrevista dirigida a propietarios de tiendas con
“maquinitas” ya que cada dia se ve un mayor nimero de ellas, esto fue con el fin de saber
los motivos para su instalacién, su utilidad dentro de la tienda, los gastos y ganancias que

generan, los problemas que se suscitan, etc. [Ver anexo 7]. En relacion a las respuestas



dadas por estas personas, es posible observar que perciben buenas ganancias producto de
estos juegos en video.

Cabe sefialar que a los compafieros maestros a quienes se les aplicé un modelo de
cuestionario que elaboramos [ver amexo 8], presentaron diferentes respuestas
manifestando sus muy personales puntos de vista, siendo similares las respuestas en
aquellos que tienen semejanzas en cuanto a edad o preparacion profesional, esto nos hace
llegar a la conclusién de que en muchas ocasiones, la distancia generacional provoca una
falta de entusiasmo por comprender a los nifios y jovenes con quienes se trabaja y se cae
en el error de generalizar a la nifiez.

Compartimos la opinién de muchos compaiieros en cuanto a que los video juegos
pueden aportar destrezas, competividad, espiritu de lucha y triunfo, etc., pero también,
muchas veces proporcionan falta de entusiasmo hacia otras actividades y propician
adiccion. Sin embargo, sefialamos que ‘todo depende de como se utilice” y nos
atrevemos a completar diciendo, que también importa de igual manera los fines que se
persiguen al usarlos.

Cabe sefialar que todos los instrumentos se llevaron a cabo fuera del horario
oficial de clases para no interferir en la actividad docente. Asi mismo, sugerimos ver en
los anexos 12 y 13 las graficas correspondientes a las respuestas obtenidas en la
aplicacion de cada uno de los instrumentos utilizados.

Para motivar a los padres de familia a tener un contacto mas estrecho con sus
hijos, propiciamos reuniones donde ambas partes pudieron expresar sus puntos de vista.

El didlogo e intercambio de ideas propicié en los alumnos de sexto grado la conciencia de



que es necesario estudiar, que el asistir a la escuela y obtener un certificado de primaria es
importante, la superacién es necesaria, porque la situacion que atraviesa el pais hace que
cada dia sea mis competitivo. Seguir estudiando debe ser lo mas importante en su
pensamiento, no podemos dejar de mencionar que no todos los alumnos reaccionan de la
misma manera ante iguales circunstancias, para ejemplificar esto, mencionamos dos
casos extremos de rendimiento escolar en alummos que gustan de los video juegos de
igual manera . Ver anexos 14 y 15.

Invitamos a la comunidad en general, alumnos, maestros, a platicas teoricas y

practicas sobre el tema a fin de propiciar su opinién personal.



CAPITULO II

LA EDUCACION : EL EFECTO EN LOS SERES HUMANOS

1. El proceso de ensefianza-aprendizaje.

Un amplio conocimiento de la educacion y del proceso educativo es necesario
para que los profesores puedan desarrollar las posibilidades que como agentes de cambio
individual y social les ofrece el ejercicio de su docencia.

Educar es liberar, es preparar para la vida solidaria, es hacer que los niilos
adquieran, a través de la experiencia, un sistema de valores que les permita integrarse
inteligente y moralmente en un mundo de rapidas transformaciones. ©

La actividad docente es una actividad muy compleja, mucho mas que cualquier
actividad profesional, porque el maestro es transformador de individuos y son los

educadores los que forjarah a quienes tendrén en sus manos el México del futuro.

En general, se admite que no toda ensefianza genera necesariamente un aprendizaje
y que no todo aprendizaje es siempre el resultado de una ensefianza. Sin embargo, el
binomio ensefianza-aprendizaje posee cierta confiabilidad. Las teorias del
aprendizaje son numerosas, tanto como los métodos de la enseflanza y son
concepciones, convergentes y divergentes, acerca de los papeles respectivos de quien
ensefia y quien es objeto de la ensefianza. @

Se ha logrado reconocer que el aprendizaje empieza mucho antes que el nifio haya
entrado a la escuela, para hablar de educacion es necesario considerar que existen tres

tipos: formal, no formal e informal.

(6) Robert Dettrens. Educar e instruir. P.354
(7) Auréle St.-Yves. Psicologia de la ensefianza-aprendizaje p.9
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La educacién formal “comprende las instituciones y medios de formacion y
ensefianza ubicados en la estructura educativa graduada, jerarquizada y oficializada ...
comprendé los grados y niveles de la ensefianza primaria, secundaria y superior” &1

Para el nifio, entrar a la escuela es entrar en un mundo nuevo en flonde adquirira
conocimientos cada vez mis complejos que le serdn necesarios en una sociedad dada y
cuyas bases son indispensables para la futura formacién de todo individuo.

La educacién no formal esta “formada por el conjunto de instituciones y medios
educativos intencionales y con objetivos definidos que no forman parte del sistema de
ensefianza graduada o formal ...[donde podriamos encontrar]... la educacion permanente
y de adultos, educacién para el tiempo libre y animacion sociocultural, desarrollo

comunitario...” .

La educacién informal es “ conjunto de factores y procesos que generan efectos
educativos sin haber estado expresamente configurados para tal fin “ e

Por lo anterior cabe mencionar que el presente trabajo intenta recoger aquellos
espacios educativos [conjunto de elementos que interaccionan produciendo efectos de
reflexion y/o cambio] como el formal, donde desarrollamos nuestro trabajo profesional
diario, y el informal [familia y video juego] pensando que el nifio pasa mas de quince
horas fuera de la escuela.
a). La educacion formal

En el proceso educativo esnecesaria la participacion del maestro que con su

(%) Jaime Trilla Bernet. Otras educaciones. P.14
(9) Ibid
(10) Ibid



papel de educador lleva a cabo el proceso ensefianza-aprendizaje debiéndose considerar al
educando, los contenidos programaticos, las condiciones economicas del medio, los
recursos técnicos, etc. Sin olvidar el tiempo, lo cual le permitira lograr mejores
resultados; no se puede ensefiar en forma aislada o arbitraria, se necesit.a partir de una
base. La explicacion del profesor no es suficiente para que los alumnos aprendan; el nifio
aprende mejor cuando las cosas se le ensefian relacionadas, entrelazadas, intimamente
ligadas, con objeto de que formen un bloque interrelacionado que se grabe en su
inteligencia, concretamente en la memoria, pero en una memoria de tipo operativo, que
las adquisiciones (conocimientos) que se presenten en su interior, sean vivencias y se
adquieran con la practica, mas que como un simple conjunto memoristico.

Existen ocho fases que agrupan diferentes procesos para caracterizar todo acto de
aprendizaje son : motivacion, aprehension, adquisicién, retencién, memorizacion,
generalizacion, desempefio y retroalimentacion””. Sin embargo, partiendo de estas, se
han condensado tnicamente tres de ellas son : motivacién, adquisicién y desempeifio. En
la fase de motivacién se caracterizan los objetivos de formacién de expectativa, atencién
y percepcidn selectiva. En la de adquisicién intervienen los procesos de codificacion y
almacenamiento de la memoria, mientras que en la fase de desempeiio intervienen los
procesos de localizacion, contraccion, transferencia, respuesta y reforzamiento’'”

Como educadores interesados en nuestra labor docente no podemos estar ajenos

al hecho de que actualmente los nifios tienen muchos mas distractores de los que tuvieron

(11) Robert Gagné. Los principios fundamentales del aprendizaje p.37Ed. HRW Montreal 1976
(12) Robert Brien. Designo Pedagodgico. P.52. Quebec, 1981
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las generaciones anteriores; actualmente la tecnologia ha jugado un papel decisivo en el
interés de los nifios y jovenes y no sabemos a ciencia cierta lo que depara el futuro, lo que
podemos dccir desde ahora es que sera de gran importancia e! papel que asuman los
video juegos en el proceso E-A [au'n en un pais en vias de desarrollo como el nuestro].

Esto podemos observarlo desde ahora y cada dia se hara mas evidente.

La extension de servicios, elevar la calidad de la educacion son los objetivos

principales de la educacion nacional actual, comprometiendo recursos

presupuestales, reorganizando el sistema educativo, reformulando contemidos y

matenales educativos, que, aunados a la revalorizacidon del educador son las

estrategias a seguir. (.
b). La educacion informali: realidad de nuestro tiempo

En la actualidad es la educacion informal la que presenta una mayor influencia en
los educandos ya que es la que se adquiere del entorno que nos rodea, los educandos
asimilan informacién de las mas diversas fuentes, aun cuando no estin encaminadas a
ello, esto es facil de observar en todos momentos, ya que los alumnos presentan
caracteristicas, conductas, conocimientos, informacion, etc. que no ha sido
proporcionada en el aula.

No es facil hablar de la educacion actualmente en su concepcién tradicional
porque ain cuando los maestros desempefian su labor educativa dando un méiximo
esfuerzo de si mismos, la realidad es que los tiempos actuales han propiciado un cambio
en este enfoque docente.

En nuestro pais se vive una gran crisis econémica que quiérase o no ha llegado a

las aulas. Son innumerables los casos de compafieros maestros que ante la falta de

(13) Vietnina Echeverria. La educacion mexicana: millones de nifios fuera de ella. P. 2 Calmecac U.P.N.



recursos suficientes para llevar una vida economicamente digna, optan por dedicar su
tiempo a otras actividades ajenas a la docencia.

El ﬁtmo de vida de los maestros en la actualidad se ve también reflejado en el
aula, esto se suma a los factores que la tecnologia actual lleva a apartar la‘atencién de los
alumnos en la ensefianza. Los medios de comunicacion masivos [radio, television, prensa]
ban influido en la educacién y es ahora cuando se siente cada dia esta influencia. La TV.
cuya pantalla refleja imagenes que captan la atencion de nifios y jovenes, no ha sido
utilizada en toda su potencialidad como auxiliar en la labor del maestro; pero no podemos
estar ajenos a los medios que la realidad del nifio pueda aportar a la docencia, es
importante que el maestro en su calidad de educador propicie en sus alumnos la adecuada
utilizacion de todo aquello que la tecnologia pone a su alcance sacando el mayor
beneficio cultural posible.

Sin embargo, aun cuando estamos rodeados de recursos tecnologicos que mucho
auxiliarian la labor docente, es necesario mencionar que la escuela presenta un rezago
marcado y evidente respecto a este aprovechamiento dle la tecnologia y de los recursos
audiovisuales.

Es en preescolar y en primaria cuando se debe prestar particular atencion a lo que
los nifios reciben del exterior, tengamos presente siempre que entre los tres y ocho afios
de edad el nifio se encuentra en un estado preoperatorio [segun Piaget] el cual
comienzan a desarrollar su propia logica acerca de lo que acontece alrededor suyo,
incluyendo lo que sucede en los mensajes de los medios que ocupan un lugar

importante en sus vidas.
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Es evidente que los aprendizajes son efectivos cuanto mais importante sea la
emotividad que los acompaiia. Lo cual es el caso de los mensajes altamente cargados de
emotividaci que les presentan los programas televisivos, la publicidad, las historietas, las
revistas, el cine, o como el tema de nuestro interés: Jos video juegos. Tomgmos en cuenta
que la mayoria de los nifios no conoce las fronteras entre las fantasias y los
acontecimientos del mundo real, lo que los lleva a tomar como verdaderos los mensajes
que les transmiten esos personajes ficticios.

Mencionamos lo anterior porque si bien nuestra investigacion se centro en los
alumnos de sexto grado que ya estan dejando la nifiez, no podemos cerrar los ojos ante lo
que implican los mensajes que los video juegos transmiten a todo aquel que es usuario, lo
mismo se trate de nifios pequeiios que de jovenes. En cualquier representacion visual lo
que se demuestra es enfocado desde el punto de vista del observador es decir, cada quien
recibe el mensaje desde su particular punto de vista; si los jovenes que se pasan horas
ante una pantalla de video juego lo"hacen conscientes de que solo se trata de un juego y
se estan divirtiendo seria lo mismo que otro juego mas, pero si por el contrario, se
enajenan de su realidad, se apasionan tanto en las imagenes, las viven, “matan a los
malos”, “salvan a los secuestrados”, “rescatan al planeta”, “exterminan a los invasores”,
etc. Con la mente centrada en la violencia, entonces no podemos ser indiferentes a lo que
eso significa.

Otro punto importante sobre el mensaie que se recibe es el hecho de que para el
empresario o para el autor de los programas en cuestion, los usuarios o los espectadores

[en el caso de la t.v] son al mismo tiempo publico, espectadores, consumidores, etc., a los



que es necesario ofrecerles algo que les interese, les entretenga, divierta o impacte. Es
por eso que cada dia son m4s los programas de video juego que surgen y todos ellos
estan llenos de escenas realmente impactantes, de colores vividos, brillantes, explosivos,
con efectos y sonidos a los que no se puede escapar de su atraccion.

En este trabajo de investigacion deseamos sefialar que el papel de la imagen en los
video juegos es en mucho lo que determina la captacion del interés de los alumnos; los
jovenes observan en la pantalla de juego una serie de increibles imagenes creadas con el
afin de Hamar su atencién [para lo cual no escatiman en recursos técnicos], que an
cuando son el reflejo de imagenes fantasiosas, los jovenes las disfrutan realmente tal vez
debiéndose precisamente a que los aleja de la realidad en que viven.

Un ejemplo de lo anterior es el muy conocido por los jovenes “Street fighter” que
es el programa que mas se juega, porque es el que se encuentra en casi todas las tiendas
grandes y pequefias de esta ciudad [y en muchos pequefios poblados del interior del
Estado ]; ademas de la popularidad: de la pelicula del mismo nombre que se exhibid hace
algunos meses, donde siempre los personajes del cine y del video juego son los mismos.
Otro juego que estd cobrando mucha popularidad entre los usuarios a los video juegos es
“Joe & Mac” cavernicola ninja, el cual, la revista Ok Consolas nos describe: “unos
maleantes de la época, armados hasta los dientes con palos, estacas, punzones y cuerdas,
han arrasado a la aldea donde viven Joe y Mac, raptando a las damas o muchachas con las
que solian divertirse tras las duras jornadas de trabajo, la misién consistira en desraptar a
las pobres damas de la maldicion que les ha caido” 4,

En el caso de este juego, si tomiramos en cuenta el afin de sobreviviencia,

(14) Revista OK Consolas. Num. 5 1992 p. 16-17
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rescate, valor, ayuda, destreza, etc., que encierra, no lo podriamos ver como un juego
negativo para los usuarios, pero no podemos decir lo mismo de otros juegos muy
populares fambién como lo es: “Splatterhouse 2” violencia a raudales, que, con su sola
descripcién nos da una idea de lo que encierra: %con Splatterhouse 2 llego‘ el escandalo, y
no lo decimos gratuitamente ya que no os podéis imaginar la cantidad de litros de sangre,
visceras y demas partes de un cuerpo vivo que son derramados a lo largo y ancho de este

arcade repleto de pseudo criaturas liegadas del mas alla” ",

Sin embargo, no podemos olvidar mencionar a “Pacman” que es un juego por
demas sencillo que consiste utnicamente de “comer” puntos y ser perseguidos por
“fantasmas” que tratan de eliminar al jugador, aqui entra exclusivamente la destreza del
usuario para salir del laberinto y acabar con todo lo que muestra la pantalla “al mismo
tiempo que escapa de sus perseguidores”, las imagenes muestran solo barras de puntos y
pequefios fantasmitas; es un juego que entretiene y [para nuestro punto de vista] no
ocasiona una respuesta de violencia' al espectador como otro juegos.

Lo anterior nos da una idea de los diferentes tipos de programas que existen en
cuanto a los mensajes que el usuario puede recibir [a veces sin percibirlo] de ellos.

Interesados por observar las reacciones de los jovenes en distintos lugares,
nuestra observacion nos hizo ver que los usuarios de los video juegos se interesan en
ellos, se entretienen, los viven, los disfrutan, etc., porque son en realidad atrayentes y
entretenidos, esto nos hace pensar en la actitud de los alumnos en el salén de clase, donde

se muestran enla mayoria de las veces pasivos y cuyas respuestas hacia los temas

(15) Ibid.

143208
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tratados estan carentes de entusiasmo, no podemos dejar de preguntarnos la razon y es,
aun cuando mucho lo lamentamos, la actitud del maestro ante el grupo, el cual,
generalme;lte, es pasivo también, lo cual transmite a los alummos esa misma actitud
creindose una atmosfera de tolerancia a las clases, y no de verdadero gusto por ellas.

Si los maestros ensefidsramos matematicas con entusiasmo, utilizando ejemplos de
la vida misma, haciendo que nuestros alumnos participen, propongan, discutan, censuren,
analicen, critiquen, den con la respuesta por su razonamiento y no por la memorizacion
de conceptos, las clases serian mds llamativas para ellos; ensefiar historia [materia que a
muchos alumnos fastidia], relacionando los hechos pasados con los presentes, tomando
opiniones, fomentando el di4logo, la discusion sana en defensa de sus puntos de vista, el
interés por la investigacion, por los acontecimientos, por los personajes histdricos en sus
aciertos y fallas como seres humanos y no solo como héroes que ya no viven, lograriamos
que nuestros alumnos vieran al aula como un lugar en donde, ademas de aprender, se van
a sentir a gusto y a disfrutar lo que el maestro les esta ensefiando.

Otro punto importante es la actitud del maestro mismo, porque si bien nuestros
alumnos conocen mas a los personajes de telenovelas, revistas, video juegos que a los de
sus libros de texto, mucho tiene que ver la actitud del maestro, su presencia, el grado de
confianza, lo que su persona transmite, si es alguien que va todos los dias a trabajar
porque no tiene otra opcion, si no prepara sus clases y en el momento se entera del tema
que sigue, si considera que el papel del maestro es ensefiar y el del alumno aprender,
entonces estaremos hablando de una educacion tradicionalista que instruird pero que no

sera formativa.



Este trabajo no es para establecer una critica a la manera de ensefiar de algunos
maestros pero no podemos dejar de mencionar lo anterior, dado que los tiempos actuales
exigen que; el maestro de todo de si mismo para lograr en los alumnos una respuesta
favorable.

Mucho tiene que ver la situacién que se vive en nuestro pais, sabemos de
compafieros maestros que necesitan otras ocupaciones para cubrir sus necesidades
econdmicas, pero aun asi en el aula seamos nosotros, [para nuestros alumnos], los héroes
que ven en la pantalla, presentemos una imagen positiva, para obtener de ellos el mismo
entusiasmo y dedicacion [que observen en nosotros], hacia lo que les transmitimos,
motivandolos para aprender, por el simple deseo de saber mas; y asi como se emocionan
ante los puntos que obtienen en el video juego, asi como se divierten rescatando o
salvando a sus personajes, asi como logran esforzarse para ganar mas “vidas”, de esa
misma forma logremos que en el salén de clase, ante sus mismos compafieros sean ellos
los héroes, los campeones en puntaje, los que participen y demuestren lo que saben en las
materias de estudio y no sélo en los prografnas de sus v'ideo juegos.

El salén de clase necesita dejar de ser un lugar “aburrido”, debe ser un lugar
donde entretenerse, distraerse, divertirse, pero que ademas donde se adquieran los
conocimientos, destrezas, actitudes, necesarios para salir adelante en un mundo que si
bien no es grato para muchos de ellos, es el que nos toco vivir y del cual debemos sacar

lo mejor, ;COMO? Superandonos dia a dia.



CAPITULO I

EL VIDEO JUEGO : UN MUNDO JUVENIL

1. La evolucion del juego

El mumndo de hoy, con sus avances tecnoldgicos y sus grandes descubrimientos, ha
modificado en gran medida los usos y costumbres de los nifios en la actualidad, los
medios de comunicacién, la publicidad y la interferencia extranjera en los gustos
populares ha hecho que los nifios y jovenes asuman gustos y actitudes que les vienen de
fuera y que en otros tiempos no se veia.

Estos grandes avances de la ciencia y la tecnologia han llegado a los medios de
entretenimiento, surgiendo de esta manera juguetes y medios de distraccion infantil y
juvenil que en otras épocas no existian y que son cada vez mas sofisticados.

Los nifios mexicanos, especificamente los yucatecos, tienen un rico legado
cultural de sus antepasados; es triste observar la desaparicién de juegos tradicionales de
otros tiempos tales como: la kimbomba, el trompo, los yacses, el balero, el yo-yo, las
canicas, chicara, pesca-pesca, busca-busca, etc. que entretenian a generaciones anteriores
y que ahora pasan desapercibidos o son ignorados [desconocidos] por los nifios y jovenes
de la actualidad.

Platicando con algunos compaiieros maestros de diferentes niveles de la
ensefianza, sali¢ a relucir la opinién generalizada de que en estos tiempos los nifios y los
jovenes ya no hacen tanto deporte ni pasan tanto tiempo al aire libre sino que prefieren

acudir a lugares en donde van a jugar las llamadas “maquinitas” o video juegos, que en la
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mayoria de los casos se trata de lugares cerrados y que en sus platicas esos juegos son sus
temas principales.
Es importante tener presente que el juego es: “entretenimiento, ejercicio

. . . 1 . .
recreativo sometido a reglas y en el cual se gana o s¢ plerde”( 9 y que el jugar es:

. . 17
‘“entretenerse, divertirse’™”.

Hemos visto que a través del juego, el nifio manifiesta sus emociones y

desarrolla sus habilidades manuales y sus aficiones artisticas. Por eso es

tan importante para €l poder compartir todas estas cosas con las personas

que mas quiere o bien estima...*®.

Tenemos entonces que “el nifio a través del juego aprende a divertirse y se
desarrolla con los demas’™”., por eso es de gran interés preguntarnos hacia dénde van
los nifios y jovenes que en la actualidad han apélrtado el juego tradicional de sus
actividades y se dedican cada vez en mayor tiempo a estar ante una maquina.

Los adultos no podemos permanecer ajenos a este fenomeno ya que sabemos que
la educacién consiste en “un proceso por obra del cual las generaciones jovenes van
adquiriendo los usos y costumbres, llos hébitps y experiencias, las ideas y convicciones, en
una palabra el estilo de vida de las generaciones adultas”™®®; visto asi, somos los adultos
los encargados de vigilar lo que rodea a nuestros jévenes y asi poder saber que heredaran
un estilo de vida derivado de la preocupacién constante por su bienestar.

Es triste observar que el jugar se ha quedado en un plano secundario, relegado

por la television que capta mas a los nifios y jovenes hoy en dia, ésta ademas de los

(16) Gran diccionario Enciclopédico Larcusse Ilustrado.

(17) Tbid

(18) Maria Eulalia Navarro. Nuestros Hijos. Enciclopedia Educacién Visual. P.50, tomo [
(19) Tbid.

(20) Francisco Larroyo. Historia comparada de la educacion en México. p45
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nuevos juegos hace que la mente infantil cada dia mas compleja ya no guste de los juegos
tradicionales del pasado. Recordemos que “el juego es un ejercicio. El nifio 2 través de ¢l
perfeccioﬁa ciertas habilidades que le seran tiles en el futuro™®”.

Fl juego al aire libre, la bicicleta, los tradicionales de nuestro medio [yo-yo,
chicara, balero, trompo, kimbomba, encantados, etc.], son cada vez mas dificiles de
observar entre los nifios de hoy en dia, en su lugar estan aquellos juegos impuestos por la
publicidad y el avance tecnologico que se da en muchos paises y que en el nuestro tienen
un gran consumidor. El juego ha evolucionado y el maestro no puede permanecer ajeno a
ello, aun cuando en muchos la idea de ensefiar se limite a transmitir conocimientos, es
cierto que las actividades de nuestros alumnos fuera del aula repercutiran siempre en su
desempeiio escolar, si consideramos que:

En el juego se manifiestan los deseos, conflictos e impulsos que el nifio no puede
expresar en la realidad el juego tienen una funcién catartica, una funcion de
realizacion de actividades reparatorias y una funcion de reproduccion de
situaciones placenteras.®.

El maestro no puede ser ajeno a lo que sus alumnos realizan, porque de sus
observaciones dependera en gran medida el éxito de la actividad educativa. Los juegos
han cambiado, el mundo de hoy es distinto al de hace algunos afios, los nifios son
distintos también, el papel del profesor es muy importante como formador de seres
humanos, consideremos que:

El juego es simultineamente relajacion y realizacion del impulso, huida y dominio

de lo real, posibilidad de creacion extera y creacién en si, evolucionando constantemente

(21) Karl Gross. El movimiento de derechos del nifio p.66
(22) Sigmund Freud. El ego y el mecanismo de defensa. p.87
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entre oposiciones y superaciones =

Es el uso de los video juegos una actividad atrayente para nuestros alummnos, si
tenemos pfesente que el juego es necesario y muy importante para la adquisicion de
habilidades motrices desde los primeros afios de vida, no podemos dejar_de inquietarnos
cuando nuestros nifios se han apartado de lo que los adultos identificamos como jugar.

2. Diferentes tipos de video juego

Es fundamental hablar de la enorme variedad de video juegos que existen, asi
como también dejar en claro la diferencia entre unos y otros, sus nombres y lo que
presentan. En muchas ocasiones al hablar sobre los video juegos, las personas mayores
que no estan familiarizadas con ellos [0 con sus términos] creen que se trata unicamente
de lo que los alumnos llaman “maquinitas”, pero no es asi, en realidad hay una gran
variedad de términos usados para el mismo fin; los video juegos son los programas que
manejan esas maquinas que son en realidad receptoras de los mismos, los programas son
los que vemos en la pantalla; de igual modo rara vez asociamos el termino video juego al
adaptable a la t.v, cuando que ademas de ellos hay videb juegos sencillos y transportables
de pequeiio tamafio que funcionan a base de cartuchos programados con distintos juegos
[lamados Game boy], en general, las “maquinitas” son realmente mdquinas receptoras
cuyos monitores reproducen lo que el programa indica [el programa que estd adaptado a
ella], el cual puede ser cambiado por otro basandose en la variedad de gustos de los
usuarios. Todo esto forma parte del panorama general del mundo de los video juegos.

Las imAgenes que vemos en las pantallas de los video juegos ejemplifican una de

(23) Henry Wallon. El infante turbulento. P.51.
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las caracteristicas de la comunicacién en nuestro tiempo, [sobre todo en nuestro pais], y
es la gran influencia que se recibe de paises poderosos como es el caso de los Estados
Unidos de Norteamérica, ya que el idioma que se maneja en los jucgos de video es el
inglés, de lo cual podemos decir que permite a quienes los usan familiarizarse con

palabras en ese idioma, tanto en su pronunciacién como en su ortografia, ya que las
palabras se observan escritas en la pantalla. Los programas que se presentan son
extranjeros basados generalmente en los gustos o la moda de aquel pais, los nombres de
los juegos y de las miquinas también estin en inglés, e incluso las fichas que se usan en
algunos lugares para jugar “maquinitas” traen impreso algin logotipo extranjero y antes
de 1a Gltima devaluacién de nuestra moneda, algunos lugares manejaban cuarto dolar para

usar las maquinas [por ejemplo en Le Mans y en Zaz].

En los afios ochenta el nombre de Sega y Nintendo resultaban totalmente
desconocidos para los aficionados al naciente mundo de los video juegos. Sin
embargo, los usuarios escuchaban de compafiias tales como Sinclair, Amstarad y
Commodore. Esta ltima compaiiia fue durante bastantes afios el equivalente en
el campo del entretenimientp de lo que son los dos grandes monstruos de la
actualidad [entendiéndose por ello Sega y Nintendo]...**.
La tecnologia japonesa tan avanzada permite que los programas y maquinas sean
fabricados en aquel pais, sin embargo, en el caso concreto de México, llegan a nosotros

mediante el mercado norteamericano, de tal manera que el idioma y los programas que se
manejan sean del vecino pais.

Antes de continuar consideramos oportuno despejar las dudas acerca de las partes
que forman las “maquinitas” una maquina de video juego que podemos observar en

cualquier tienda o en un centro comercial consta de: pantalla [especie de t.v donde se

(24) Revista Super Game . Marzo 1995 p. 36
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reflejan las imagenes], controles [botones, palancas, accesorios como guantes, guias,
pistolas, etc.], y un “cerebro” [disco compacto o cartucho que contiene el programa que
trata la maquina, éste no siempre es visible ya que generalmente va adaptado dentro de

ella].ver anexo 9.

Commodore en un principio comenzé con el PET que tenia una memoria de 16k.
Y monitor monocromado incorporado. El siguiente modelo seria el Vic-20 que
tenia la forma de lo que mas adelante se conoceria como C-64. Este se podia
conectar a la televisidn aunque cargando previamente la cinta después vendria la
Commodore 64 [mas evolucionada]. El avance tecnologico cada vez mas
incontenible creo la EPYX y CINEMAWERE. Mas adelante, habria de salir al
mercado la AMIGA de la Commodore con mas capacidad de memoria. Afios
después vendria una lucha entre las distintas compafiias que manejan los video
juegos, después del cierre de la Commodore, la NEC, Sony y Samsung
mantienen una continua pugna por sobresalir. Actualmente se encuentra en boga
la AMIGA CD32 que es una maquina a la que se le van agregando distintos
juegos de entretenimiento @3 [Ver anexo 10].

La variedad de estas maquinas de video juego lleva a los nifios y jovenes a sentirse
verdaderamente atraidos por ellas. El juego de estos aparatos es todo un consumismo,
mismo que podriamos manifestar en estudic aparte debido a la complejidad que encierra,
esto se debe a que no solo es jugar “maquinitas” sino 2 la par de ellas funciona toda una
industria que esta ligada de una u otra forma a nuestro estudio y que es el rendimiento
escolar de nuestros alumnos. Dado que no existe un solo tipo de programas para estas
maquinas consideramos importante mencionar algunos de ellos [para tener una idea de lo
que nuestros alumnos tienen ante sij. ver anexo 11.

Existe el STREET RACER, que presenta el primer juego de coches para cuatro
jugadores simultineos.

LION KING, recreacion en mega drive del éxito de la pelicula de Disney del

(25) Revista Game Pro. Marzo 1995 p.48
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mismo titulo utilizando sus personajes.

MONSTER MAX, juegos del game boy [maquinas pequefias portitiles de
distintos tamafios y velocidades].

LETHAL ENFORCERS 2: GUNFIGHTERS juego de pistoleros del lejano
oeste norteamericano. Algunos tienen la pistola mas grande de lo normal y disparan hacia
la pantalla al ser accionadas por el jugador

NBA LIVE 95 juego de basquetbol [baloncesto] recreado en la pantalla.

RISE OF THE ROBOTS juego de lucha de robots en el futuro.

MORTAL COMBAT 2 es un juego de lucha mortal [se trata de “matar” al
contrario] usado también en game boy.

INDY CAR SERIES presenta en pantalla un vertiginoso recorrido por la pista de
la formula Indy. [Tiene un volante de automovil y el usuario del juego se ubica en una
cabina, cambia de velocidades, choca, etc. Todo en pantalla].

ROBOCOP 2. Utiliza al’ personaje de la pelicula del mismo nombre para
protagonizar una serie de aventuras. |

SUPER NINTENDO, los programas que se manejan en este tipo de juegos
presentan personajes sacados de caricaturas o series populares de la  Union Americana
como los Simpson, el payaso Krusty, Tortugas Ninja, etc. Presentando en pantalla una
serie de situaciones en las que los personajes son los que tratan de resolverlas, aunque en
su mayoria se trata de “ejecuciones” o “exterminios” de distintos animales.

EVANDER HOLLYFIELD'S, presenta en pantalla un F:ombate de -boxeo donde

se observa el ring y los boxeadores los cuales actian segin desee el usuariofs] de la



maquina.

STREET FIGHTER I, casi todas las maquinas de video juego tienen adaptado
este programa; se trata de un pleito callejero presentando a dos o mas grupos de
combatientes manejados mediante controles del juego accionéndc?los para dar

movimiento al personaje de la pantalla...(zg.

Entendemos por programa : “conjunto de instrucciones preparadas para que un
ordenador, miquina, herramienta u otro aparato automatico pueda efectuar una sucesion

de actividades determinadas™”.

En resumen podemos decir que al investigar sobre estas variedades, pudimos ver
que existe una gran diversidad para escoger el juego que se desea y que al parecer los
mas populares son los de combates y luchas asi como los futuristas; por otro lado existen
maquinas con el llamado ‘virtual efects”, que son en realidad efectos especiales
presentados tan novedosamente que permiten al usuario “sentir” que estan en el lugar de
la accion; en nuestro medio encohtramos la existencia de cabinas que permiten estar
sentados ante el volante que controla la direccion de un automovil en una pista [Indy], al
producirse un choque, el usuario “siente” una vibracion y en pantalla se presenta el
impacto de tal modo que sobresalta a quien este jugando.

Otros juegos recrean aventuras vistas en peliculas o bien usan personajes de ellas,
aunque el juego no tenga que ver con la caricatura o pelicula original. Son populares
también los juegos de baloncesto, karate, futbol soccer, tenis, etc. Hay muchos

programas en donde el usuario del video juego compite con otro o consigo mismo para

(26) Revistas: GAME PRO, SUPER GAME, CLUB NINTENDO. Marzo 1995,
(27) Gran diccionario enciclopédico Larousse.
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obtener un puntaje; algunos programas tratan de “salvar” ciudades, “destruir” ciudades
enemigas, “combatir” contra pandilleros, “eliminar” aviones, submarinos, helicopteros y
hasta navés extraterrestres. Todo esto se puede observar en las maquinas y en juegos
adaptados a la t.v, las “maquinitas” son tan populares que las encontramos en todas
partes, desde la mas modesta tienda hasta el mas grande centro comercial variando entre
un lugar y otro en su calidad y costo del uso de ellas, ya que emplean fichas que van
desde cincuenta centavos hasta dos nuevos pesos, dependiendo no sélo del lugar, sino del
juego mismo, pues existen los que funcionan con una sola ficha hasta los que necesitan de
dos o tres para su uso. El tiempo de duracion del programa varia dependiendo en gran
parte de la habilidad del usuario y va desde cuarenta segundos hasta varios minutos.

3. La actitud del alumno ante los video juegos.

Mucho nos llama Ia atencion el que no exista una bibliografia amplia sobre este
tema, ya que es algo que se vive actualmente y que es en muchos casos tema central de
conversacion en las reuniones tanto de alumnos como de compafieros maestros.

Aunteriormente presentamos las distintas variedades que existen sobre estos
juegos, no son todas, tan sélo algunas, ya que hay tantos programas de estas miquinas
que seria practicamente imposible abarcar en una sola investigacion todas ellas; sin
embargo, planteamos las que, a nuestro juicio y derivadas de nuestras observaciones, nos
parecieron las mds ficiles de identificar adn en aquellas personas que no estén
familiarizadas con este tema, asi como también aquellos programas que por su mimero en
mayor cantidad son mas conocidos y usados por nuestros alumnos.

Deseamos tener en claro lo que nuestros alumnos perciben el momento de jugar y



esto dara lugar a reacciones derivadas segin el programa de que se trate. Muchos video
juegos estin enfocados a la violencia en sus mas variadas expresiones; hay desde
violencia dallejera, violencia tecnoldgica, doméstica, etc. ,Y muchos méis que siguen esa
linea, sin embargo es justo sefialar que también muchos programas de video juegos estin
dirigidos al usuario que gusta poner en practica sus habilidades y destrezas, los juegos de
deportes, laberintos, los de distintas velocidades y diferentes niveles de dificultad
permiten desarrollar destrezas en quien los usa y también, porqué no decirlo, permiten
desarrollar agilidad mental al establecerse una especie de “reto” entre la maquina y el
usuario de la misma.

El designar puntuaciones a cada fase del juego y permitir que aquellos que logren
puntuaciones mas altas escriban su nombre o sus iniciales y dejarlas impresas en la
pantalla (como observamos en casi todas las “maquinitas”), fomenta el espiritu de
competencia entre los usuarios; tratar de permanecer mds tiempo ante la pantalla usando
el valor de una sola ficha, el obtener mas “vida” [oportunidades], demostrar a los amigos
lo diestros que son en el juego, fomenta en los alumnos un espiritu de lucha y de continua
competencia que si tomaramos en cuenta lo bueno que.podemos obtener de ello veremos
que no todo lo referente a los video juegos es negativo; sabemos que competencia es
“rivalidad entre dos o mas personas que persiguen un objetivo” @, pero esto, lejos de
ser malo tiene mucho de positivo ya que si lo vemos desde otra perspectiva, la vida
misma es una competencia continua por sobrevivir en un mundo que cada dia que pasa
nos pone mas y mas dificultades en el camino.

Muchas veces hemos escuchado decir que los juegos de video podrian liegar a

(28) Gran diccicnario enciclopédico Larousse. Barcelona, Esp. Tomo III. 1979
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daiiar fisica y emocionalmente a quien los usa, ante esto es preciso sefialar que la vista
podria resultar dafiada en caso de permanecer mucho tiempo y a corta distancia frente a
la pantal]é, ya que utilizan colores muy llamativos mezclados en distintas gamas de
intensidad y cuyas letras estan resaltadas con brillo lo que podria ser motivo de lesién en

algunos nifios de vista sensible [se sugiere ver anexo 10].
Un sector muy pequefio de la poblacién puede sufrir ataques epilépticos al ver
cierto tipo de luces y patrones centelleantes que se encuentran presentes
comunmente en nuestro ambiente diario. Dichas personas pueden tener ataques
epilépticos al mirar ciertas imagenes del televisor, o al Jugar ciertos juegos de
video, incluyendo los que se usan en los sistemas NES, Super NES, y sistemas
de Game Boy ®*.

Este dato importante se encuentra entre la informacién que proporciona la
folleteria del Nintendo adaptable a la t.v, incluido el siguiente aviso:

Si usted, o alguien de su familia, tiene una condicién epiléptica, consulte a su
medico antes de usar juegos de video. Cesar de jugar INMEDIATAMENTE y
consulte a su medico si tiene algunos de los siguientes sintomas al usar Juegos de
video: vision alterada, movimientos espasmodicos, otros movimientos
involuntarios, desorientacion, perdida de la nocion de los alrededores, confusion
mental, mareo, enfermedad y/o convulsiones. ®?.

Asi mismo podemos ver que la totalidad de los juegos creados para ser usados en
casa traen impresas instrucciones de uso y la recomendacién de que personas mayores
lean dichas instrucciones, lo cual es totalmente acertado. Esto se encuentra
principalmente en los Nintendo.

Después de haber realizado nuestras observaciones y de encontrarnos con
contradicciones, afinidades y limitaciones, sentimos con ma’s profundidad la importancia

para nosotros de esta investigacion, ya que determinar la influencia que ejercen los video

juegos en el rendimiento escolar no es tarea facil, ya que contrario a distintos tipos de

(29) SUPER NINTENDO. Folleto de informacion y precauciones para el consumidor. P.6
(30) Ibid.
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investigacion, esta se basa especificamente en el resultado de esa influencia en nuestros
alumnos y no olvidemos que son seres pensantes con personalidad y sentimientos
propios, asi bien, encontramos que:

utilizar los video juegos con prudencia es muy sano para los nifios desde
pequefios, ya que: les quita el aburrimiento, les hace madurar desde el punto de
vista visual y motriz, les amplia sus horizontes, los entretiene y divierte... V.

Visto asi podemos afirmar que “de los video juegos se podria obtemer un
rendimiento espléndido, si fiieran pedagogicos, y aunque limitados, serian buen soporte
para la educacion. Todo depende de como se utilicen” ©?.

El uso de los video juegos es un tema apasionante, ya que quienes opinan de él se
basan generalmente en experiencias familiares o docentes que fiueron observadas en
determinados momentos, pero dificilmente de vivencias o experiencias propias.

4. Desarrollo biopsicosocial del alumno de sexto grado

Durante los seis afios de la ensefianza primaria, ¢l nifio presenta grandes cambios
en su aspecto externo y en .su comportamiento, son seis afios de grandes
transformaciones mentales y fisicas,. sin embargo, es en el sexto grado en donde se
tornan mas palpables los cambios en los nifios porque al empezar el curso en septiembre
los escolares de sexto grado son ain todavia mis nifios que cuando, al llegar el fin de
curso, salen hacia otros horizontes convertidos en unos jovenes.

Estos cambios que observamos en nuestros alumnos de sexto grado se debe

principalmente a la edad que tienen [entre 10 y 14 afios], ya que marca el fin de la nifiez e

inicio de la pubertad y adolescencia.

(31) Guia Practica de sexto grado. Editorial Fernandez 1995 p. 64
(32) Ibid.
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Es la adolescencia la etapa que separa el nifio del adulto, y es necesario subrayar
el valor funcional que esto encierra. Esta es la etapa en la que las necesidades personales
adquieren toda su importancia, la afectividad pasa a primer plano y acapara todas las
disponibilidades del individuo.

Para Piaget esta etapa es la del posible acceso, intelectualmente hablando, a los
valores sociales y morales abstractos. Wallon subraya que no hay que dejar pasar esta
etapa sin interesar al adolescente en los valores, sin hacerle descubrir el deber de orientar
la vida social hacia los valores espirituales y morales. El momento en que puede
descubrirlo en el momento en que tienen que descubrirlo, ya que después sera demasiado
tarde. Hay un momento apropiado para el aprendizaje; es el momento de aprender todo
lo que ha de constituir la orientacion de la vida del hombre para ser llamada
verdaderamente humana. Es importante el valor funcional del acceso a los valores
sociales. Hay que movilizar la inteligencia y la afectividad del adolescente, del joven
adulto, hacia el acondicionamiento ‘de una vida nueva en que tendrd gran importancia el
espiritu de responsabilidad tan esencial en una vida adulta plenamente realizada®?.

Es para los maestros interesante reflexionar que : “ Lo tinico que sabe el niiic es
vivir su infancia. Conocerla corresponde al adulto. Pero ¢ queé es lo que va a predominar
en ese conocimiento, el punto de vista del adulto o del nifio 7 ©¥,

Es triste poder observar que en nuestra diaria labor ante grupo, muchas
veces el maestro cae en el error de considerar al nifio como una simple
reduccion del adulto, lo cual, definitivamente no es. Hacia su vida adulta,
el nifio va atravesando por distintos estadios, los cuales no estén aislados

/. . r . . . . .
entre si sino relacionados intimamente [estadio impulsivo puro, estadio de
simbiosis afectiva, estadio sensitivo motor o sensorio motor, estadio

(33) Henry Wallon La evolucién psicoldgica del nifio. Pp. 13-32 De. Grijalvo, México 1968
(34) Ibid.



proyectivo, estadio del personalismo] ©.

Después del quinte estadio [personalismo] se Ilega a la conciencia del “yo”, al
pasar de los afios el nifio llega a una fase llamada “personalidad polivalente” en que puede
participar simultineamente en la vida de diversos grupos, se convierte en una unidad.

Piaget distingue. cuatro grandes periodos en el desarrollo de las estructuras
congnoscitivas, intimamente unidos al desarrollo de la afectividad y de la socializacién del

nifio. Los periodos son:

& Primer periodo: la inteligencia sensorio motriz

* Periodo preoperatorio

. Periodo de las operaciones concretas

* Periodo de las operaciones formales: La adolescencia

En este trabajo, hacemos referencia a este wiltimo periodo debido a que los
alumnos en quienes basamos nuestras observaciones estan ubicados precisamente en esta

etapa.

.. Los progresos de la Iogica en el adolescente van a la par con otros cambios del
pensamiento y de toda su personalidad en general, consecuencia de las
transformaciones operadas por esta época en sus relaciones con la sociedad, ®®

El maestro de sexto grado se encuentra con alumnos en una edad de transicion.
En este periodo existe la bisqueda del sentido de la vida. El preadolescente busca su
identidad y para ello pone en crisis muchas de las cosas recibidas en los distintos aspectos
de su personalidad. De ahi surge la necesidad de una atenta observacién por parte del

maestro para saber cuando una tactica resulta prematura y cuando otra ya es mmoperante.

(35) Henry Wallon. La evolucidn psicolégica del nifio. P. 13-32
(36) J. De Ajuriaguerra. Manual de psiquiatria infantil. Barcelona, Mex.1986. p.24
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En un contexto biopsicosocial, podemos afirmar que el alumno de sexto grado

posee :

Una importante capacidad de abstraccion, un gran despliegue de actividad,
extroversion, autonomia afectiva en relacion con los padres, y un cierto equilibrio
psicologico que se altera en la preadolescencia. El muchacho o muchacha se
encuentra bajo los efectos de la crisis de la pubertad, se encierra en si mismo, se
amplia su mundo subjetivo, pierde la serenidad interior, la espontaneidad y la
estabilidad psicoldgica de la que antes gozaba.®”

La adolescencia es una etapa dificil ya que el muchacho todavia es incapaz de
tener en cuenta todas las contradicciones de la vida humana, personal y social, razén por
la que su plan de vida personal, su programa de vida y de reforma, suele ser utépico e
ingenuo. La confrontacién de sus ideales con la realidad suele ser causa de grandes
conflictos y pasajeras perturbaciones afectivas [crisis religiosa, ruptura brusca de sus
relaciones afectivas con los padres, desilusiones, etc.]*®.

Sefialamos una vez mas, para finalizar este tema, que somos los maestros los que

tenemos durante muchas horas al dia a seres humanos individuales y tnicos que merecen

toda nuestra atencion.

(37) SEP Libro para el maestro de sexto grado. P.12
(38) J. De Ajurriaguerra. Manual de psiquiatria infantil. p.29



CAPITULO IV
INFLUENCIA DE LOS VIDEO JUEGOS EN LOS ALUMNOS DE LA ESCUELA

PRIMARIA IGNACIO ZARAGOZA

1.- Caracteristicas de la comunidad en donde se llevo a cabo la Investigacion.

Los juegos de video llamados comunmente por los jovenes “maquinitas” tienen en
sus usuarios a todo tipo de personas de diferentes condiciones sociales y econdmicas
cuya caracteristica en comun es la aficion y entusiasmo que demuestran ante estos juegos.
Con la finalidad de conocer sobre el estilo de vida de los habitantes de 1a colonia en
donde esta ubicada la escuela en la cual centramos nuestro estudio, realizamos las
siguientes observaciones :

Ubicaciéon Geografica: La escuela primaria “Ignacio Zaragoza”, se encuentra
ubicada en la colonia Francisco I. Madero al noroeste de la Ciudad de Mérida, tiene a su
alrededor nuevos fraccionamientos como el de Xoclin, San Pablo, y otros ya conocidos
como Mulsay y Nueva Mulsay. Al sur de esta colonia se encuentra la avenida ltzées y al
norte limita con Bosques de Yucalpetén.

Vias de acceso: Esta colonia cuenta con un muy buen sistema de acceso a élla;
sus calles estan adoquinadas y existen avenidas que facilitan su comunicacidn con otras
colonias; tiene buen servicio de autobuses los cuales cubren varias rutas comunicandola
en su totalidad con diversos puntos de la ciudad, desde el centro de la misma [mercados,
comercios, etc.] hasta colonias totalmente alejadas como el Roble, Itzincab, etc. ya que

ademas de los autobuses de ruta tradicional, pasa por la avenida principal de la colonia el
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autobis “circuito poniente” que recorre gran parte de la ciudad y su trayecto permite a
los habitantes de esta colonia estar en contacto con lugares realmente distantes que de

otra forma dificilmente tendrian acceso [plaza dorada, gran plaza, prolongacion Montejo,

etc.].

Medios de comunieacién: Los habitantes de esta colonia cuentan con los medios
masivos de comunicacién : radio, prensa y television, ademas de teléfono en algunos
predios y varios instalados en la via pliblica. Cabe sefialar que aun cuando no en todos los
hogares hay una television, los vecinos se reiinen para ver en casa de los que si tienen los
programas mas populares del momento [principalmente novelas].

Servicios publicos: Se cuenta en la colonia con agua potable, energia eléctrica,
correos, etc. no en todos los predios hay agua potable directa, sin embargo no se
presentan dificultades por lo bien comunmicada que esta la colonia. Algunas casas
conservan el tradicional pozo, pero se ha logrado [previa campafia] concientizar a los
habitantes del lugar a tener las mayores medidas higiénicas a fin de evitar enfermedades.

Servicios culturales: Este punto es Ide gran relevancia porque en la colonia se ha
hecho un buen trabajo referente a cultura, se inaugurd recientemente una biblioteca
patrocinada por el DIF Yucatan, en cuya inauguracion participaron los alummos de las
escuelas del rumbo para elegir el nombre que habria de tener la biblioteca, resultando
electo el nombre sugerido por una alumna que formé parte del grupo-muestra de esta
investigacion; periddicamente los pobladores son invitados a especticulos gratuitos en el
teatro “Peén Contreras” durante el programa “Mérida en Domingo”, especticulos

patrocinados por el municipio de la ciudad o por el IMSS; existe también un grupo de
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promotores del DIF quienes tienen a su cargo grupos de jovenes del rumbo a quienes
proporcionan  informacion [platicas] gratuita educativa, [principalmente  sobre
farmacodei)endencia] asi como también paseos gratuitos, excursiones, etc. a sitios de
interés del Estado. Cabe sefialar que algunos de los jévenes que forman parte de los
grupos de apoyo del DIF formaron parte de nuestra investigaciéon como miembros de
nuestra muestra, esto sin tener conocimiento previo de ello.[por parte nuestraj.

Servicios de salud; Aun cuando la colonia tiene en su mayoria gente trabajadora
que goza de los servicios médicos de dependencias oficiales [IMSS, ISSSTE], hay un
consultorio que se encarga de dar los primeros auxilios ubicado en la Avenida Xoclan y
al cual acuden numerosos vecinos del rumbo. Encontramos también varios consultorios
privados y numerosas farmacias.

Comercios: Disponen de varias tiendas de abarrotes, farmacias, tlapaleras,
carnicerfas, panaderias, oficina de correos, centros comerciales, pequefios supermercados,
etc.

Religion: Podria decirse que casi la totalidad 'de la colonia profesa la religion
catolica, en el parque principal de la misma tienen el edificio a donde acuden a los
servicios religiosos; hay otres templos dedicados a la religion Evangelista uno de ellos
estd ubicado en la avenida Xoclén y otro al final de la colonia de religion Adventista.

Vivienda: En esta colonia las casas estan construidas de mamposteria, divididas
entre si con bardas de piedra [albarradas] y aunque las viviendas son en su mayoria
modestas, cuentan con piso de cemento y techadas generalmente con material de

construccién [cemento, block, etc.]; pudimos observar que las casas tienen mas de una
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habitacion y solo en aquellas que se encuentran en los limites de la colonia se detectan
condiciones de pobreza extrema [ una sola pieza, laminas de carton,], en estas ultimas no
se cuenta éon servicio sanitario [bafio]; en su mayoria aunque modestamente, las casas
cuentan con plantas y pequeiios jardines; pudimos observar que no hay gran acumulacion
de basura en la calle debido -a que servicios publicos municipales manda
periédicamente cuadrillas de limpieza y deshierbo.

Nivel econémico: Observamos el entorno del lugar y pedemos afirmar que los
habitantes de la misma cuentan con un empleo que les proporciona como ingreso el
salario minimo [N$ 20.50], aproximadamente, pero que recurren a otros oficios para
completar el gasto familiar, las esposas desempefian alguna labor para ayudar en los
gastos del hogar [costura, plancheo, venta de antojitos por las tardes, etc.].En aquellos
hogares afectados por el desempleo del padre,los demds miembros se emplean en
distintas actividades para obtener ingresos [ayudante de albaiiil, dependientas, aprendiz de
mecanico, limpieza de coches, etc.]’

2. Contexto escolar: Escuela primaria “Ignacio Zaragoza”.

La escuela observada de nombre “Ignacio Zaragoza” es conocida por el rumbo
como “Leones” ya que fue el Club de Leones quien dono el terreno y tres aulas iniciando
asi en 1976 el funcionamiento de la misma; el encargado de este donativo fue el Sr. Angel
Rodriguez Colina, el director y fundador fue el profesor Alvar Eloy Arceo Silva
continuando en el cargo hasta el presente. Al paso de los afios el C.A.P.F.CE. ha
construido las demas aulas del edificio escolar edificindose la ultima de €llas en 1995,

gracias a la autorizacion del Ing. Jorge Tenrreiro C. Secretario de Educacién del
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Gobiemno del Estado.

Como datos generales podemos mencionar que la escuela cuenta con una
poblacion infantil de cuatrocientos ochenta y siete alumnos distribuidos en catorce grupos
[tres primeros, dos segundos, tres terceros, dos cuartos, dos quintos, dos sextos]; en la
escuela laboran catorce maestros ante grupo, un director efectivo, una directora
comisionada, un maestro de deportes, dos intendentes y un auxiliar, siendo un total de
veinte elementos , lo cual la ubica como la escuela mas grande de la zona escolar 008 a la
cual pertenece.

En relacion con el tema de este trabajo quisiéramos sefialar lo que nos motivd a
realizarlo desde el punto de vista de la ubicacién del edificio escolar.

Esta escuela cuenta con una gran tradicién entre la gente del rumbo, muchos son
los ex alummos que hoy son padres de familia de estudiantes de la misma, sin embargo, su
buena ubicaciéon hizo que frente a ella se estableciera [desde hace muchos afios] una
tienda pequefia que con el paso del tiempo introdujo primero una y ahora tres
maquinas de video juego, lo singular del caso es que la tienda tiene ubicadas las
“maquinitas” directamente frente a la entrada de la escuela, lo que las convierte en un
poderoso iman para los alummos, pues son muchos los que 2hi acuden dando lugar a
singulares “competencias” entre ellos, lo malo es que parecen estar tan absortos que no
escuchan el timbre de entrada y a la salida van directamente a seguir jugando; muchos se
apasionan tanto con el juego que olvidan un comportamiento correcto y se dejan levar
por la “emocion”, la tienda esta permanentemente abierta [con el horario de clase] y por

las noches los alumnos también acuden a élla.
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No es posible poder cuantificar el dinero que se gastan en “maquinitas” pero
consideramos que sea cual sea la cantidad,. lo mas seguro es que se necesite en el hogar.
3. Ei jueg(.) de las “maquinitas”: Influencia en la economia familiar.

Siendo que la mayoria de las personas de Ia colonia Francisco I. Madero son de
una modesta forma de vida, resulta poco probable que en sus hogares puedan los jovenes
poseer un video juego adaptable a la tv., incluso de los quince alummos observados, sélo
cuatro de ellos tienen un Nintendo en su hogar, todos los demas acuden a los sitios donde
hay “maquinitas” para jugar; sefialamos esto porque ha mermado grandemente el poder
adquisitivo de nuestra moneda, lo que conlleva a que la economia familiar atraviese por
una crisis en la que no se puede gastar mas de lo que se necesita, mencionamos esto
recordando lo sefialado en capitulos anteriores sobre la comercializacién que existe en
tomo a los video juegos.

No consideramos que el uso de los juegos de video lesione la economia familiar si
es Tnicamente como un distractor momentineo, pero para que se considere asi se
necesita lograr que el alumno-usuario tenga plena conéiencia de sus actos y no se deje
llevar por las emociones que en €l despierta la maquina.

Concientizar a nuestros alumnos sobre el uso moderado de los video juegos
puede ser una alternativa de gran valor, inculcar en los jovenes la responsabilidad en sus
actos, fomentar en ellos el sentido del deber, hacerles saber que se les respeta sus
gustos, pero como parte de una familia, deben recordar que los tiempos actuales
requieren de unidn y solidaridad para hacer frente a las dificultades econdmicas presentes

desde todos los puntos de vista.
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Junto con el uso de maquinas de video, pudimos observar que en el mercado hay
una gran variedad de revistas de entretenimiento e informacion destinados a quienes
gustan jug;u maquinas de este tipo, estas revistas se especializan en llamados “tips” para
aprender determinado programa de la maquina dirigido tanto a los 1_15uarios de las
"maquinitas” como a los que tienen méaquinas adaptables a la T.V casera, al igual de
aquellas adaptables al monitor de las computadoras [donde se observan las imigenes];
estas revistas son de origen extranjero y la mayoria estin impresas en Espaiia, podemos
yerlas en los super mercados, en puestos grandes de revistas, en tiendas grandes, y en
algunas librerias; los precios estén reetiquetados [en su mayoria] porque se cotizan en
pesetas, asi que al adquirirlas en moneda nacional su costo es elevado un ejemplo de ellos
son: Game Pro, Club Nintendo, Ok Stiper Consolas, Ok Pc [para computadoras], etc.
cuyos costos varian de entre N$12.00 [350 pesetas aproximadamente] y de N$30.00
[unas 600 pesetas].

Otro factor que observamos y que viene a aumentar considerablemente el
consumismo que se observa junto con la aficion a los video juegos es la proliferacion de
centros de renta de cartuchos adaptables a los nintendos, que no son otra cosa mas que
los programas que pueden jugar los que poseen el nintendo pues es adaptable a la T.V.;
junto a estos centros de renta, estan también la venta de accesorios adaptables para
determinados programas como la pistola -para el Duck Hunt [por ejemplo], en donde el
usuario tiene la necesidad de emplear este accesorio porque el programa consiste en
disparar hacia la imagen de los patos que se ven en pantalla, para asi acumular puntos ¢ ir

avanzando en dificultad [se hace mais rapida la salida de los -patos y son dos, no uno
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como al principio]; cabe mencionar que existen muchos accesorios adaptables a. los
nintendos, y esto no sélo se observa en quienes poseen el adaptable a la T.V. smo
también eﬁ los lugares en donde hay “maquinitas”.

Es logico suponer que la economia familiar se afecte si el padre acqstumbra al hijo
a adquirir estas revistas [por ejemplo], pero consideramos que no seria un problema si se
fomentara el didlogo vy la comprension entre padre e hijo porque en muchas ocasiones el
padre de familia no valora la capacidad de entendimiento de sus hijos [sobre todo los de
sexto grado] ante los problemas de la familia, maxime si son problemas econémicos que a
todos afectan.

4. Los padres, ; qué opinan de ello ?

Es importante notar que los padres muchas veces estan inmerses en sus problemas
v que gran numero de ellos considera que proporcionar el sustento es su papel en el
hogar. Consideramos que no es asi, no basta dar para el gasto de la casa, es importante
también manifestar interés en los hijos para que éstos se sientan motivados ¥y
comprendidos, y sepan que son importantes para sus padres, que son valorizados.

No podemos dejar de recordar que la escuela es: “una mstitucion de 1a sociedad y
por lo tanto creada por ella, pero que a la vez contribuye a la creacion de la sociedad
misma" ®”. Por ello, consideramos importante indagar, preguntar, observar, averiguar,
mvestigar todo aquello que interesa a nuestros alumnos dentro y fuera del aula, porque.
nuestro papel de educadores, de formadores de personas, nos obliga a estar

comprometidos, a estar inmersos en el mundo en que viven nuestros alumnos.

(39) Isabel Jiménez. Practica educativa escolarizada. P. 143 Antologia de seminario U.P.N.



49

Los maestros podemos lograr que los padres de familia demuestren un interés real
por sus hijos, que acudan a nosotros, para saber de su rendimiento escolar, que visiten
periédicaniente el plantel, que pregunten sobre lo que hacen sus hijos en el aula, que los
hijos sientan que son importantes para sus padres, que estan pendientes de ellos.

Durante esta investigacion recabamos muchas opiniones de padres de familia
sobre los video juegos, como ejemplo podemos mencionar que muchos de ellos se
mostraron abiertamente en contra de que sus hijos jueguen “maquinitas”, por considerar
que les perjudicaba en sus calificaciones, al cuestionarles el motivo de esa opinion,
muchos manifestaron que el tiempo que sus hijos dedicaban a jugar era lo que les causaba
preocupacion, porque consideraban que ese tiempo podian dedicarlo a otras actividades,
como por ejemplo estudiar. Es importante sefialar el hecho de que esta opinién [sobre el
tiempo], se dio a raiz de nuestra informacién sobre observacienes a sus hijos, ya que la
gran mayoria de los padres de familia no sabia que sus hijos dedicaban su tiempo libre a
jugar “maquinitas”, es mas , ni siquiera tenian idea de que sabian jugar.

Esto demuestra que muchas veces ¢l padre de familia no conoce lo que hace su
hijo(a), y eso es de lamentarse. La opinién de muchos padres se baso en lo que
escucharon en alguna ocasion decir a otras gentes, pero no habian escuchado a sus hijos.

En el cuestionario que se les aplicd a los padres de familia nos dimos cuenta de
que muchos de ellos ignoraban lo referente a los video juegos, ya que en la pregunta No.
3 de la parte IT: ;Su hijo acostumbra jugar “maquinitas” [video juegos]? no sabian qué
responder; lo mismo ocurrié con la pregunta No. 7 y No. 9 de la misma parte IL

Consideramos que el principal problema es la falta de comunicacion , ya que con
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el didlogo padre-hijo se da la integracion real de familia.
5. Los Alumnos/Usuarios: su opinién y sentir ante los video juegos

Asi como obtuvimos las opiniones de algunos padres de familia [que fueron los
padres de los alumnos-muestra], se torno necesario también saber la opinion y el sentir de
los alumnos que acostumbran jugar "maquinitas”. De la entrevista y del cuestionario
aplicados, obtuvimos valiosa informacién, siendo lo mis importante la frecuencia del
juego entre los alumnos, que es practicamente todos los dias, tanto antes o después de
clase, y por las tardes. Otro dato que obtuvimos fue el que el juego mas popular
entre los alumnos muestra resulté ser "Street Figther", ya que es el que todos conocen y
el que prefieren jugar.

Ante tal respuesta, nos dimos a la tarea de observar la actitud de los jovenes ante
la maquina de este juego en especial [la cual se encuentra en la tienda de enfrente de la
escuela], tratando de que nuestra presencia no fuera a inhibir a los muchachos que en ese
momento jugaban; es todo un especticulo verlos jugar, muchos de ellos que en el salon
de clase se muestran en cierta forma introvertidos, se transforman ante la pantalla, todos
sin excepcion "viven” lo que las imigenes les muestran, se dejan escuchar todo tipo de
expresiones, hay bastante algarabia, gritos, motivacion entre los mismos para obtener
mayor puntaje, etc. lo anterior pudimos observarlo no solo en la tienda de frente a la
escuela y con los alumnos muestra, sino que es observable en todos los lugares a donde
acuden los jovenes a jugar con las miquinas de video juego. Motivados por el afan de
observar distintos sitios y distintas personas, fuimos a "La feria" en Plaza Dorada y en la

Gran Plaza, donde se puede observar el mismo ambiente, al igual que en “Imigenes” en el
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puerto de Progreso, “Moys” en esta ciudad [plaza principal], etc.

Esto demuestra que ante la pantalla que refleja estas imagenes, los jovenes
usuarios a‘e]las se adentran en un mundo fantasioso que los aparta de la realidad; pero
nos preguntamos: ;sera eso malo?, si muchas veces la realidad que viven _les es adversa,
tienen problemas en el hogar, muchos vienen de familias inestables, en donde, a pesar de
su corta edad, los problemas de sus padres los agobian, si por un momento sus mentes se
aislan en un mundo que, aunque irreal,, no los lastima; Consideramos que no es tan malo
o0 tan negativo ya que se sienten relajados y libres de prejuicios, sin tener que recurrir a
drogas ni alcohol (a diferencia de muchos otros jovenes) , siendo tal vez, en esos
momentos, ellos mismos.

Sin embargo regresamos a la idea de que si esto es por el afin de distraerse
momentineamente y de pasar un rato agradable con los amigos, depende siempre de una
clara conciencia de los limites de lo posible, nos referimos a que ningiin extremo es
bueno, apasionarse demasiado por jugar, pasando mucho tiempo ante la pantalla,
gastando muchas veces lo que no se tiene por seguir jugando, es cien por ciento
perjudicial.

Mucho tiene que ver sobre la influencia de los video juegos en los usuarios los
programas que los jovenes prefieren jugar, asi como gran nimero de ellos se inclina, por
los de violencia, cada dia son mds los que prefieren los de destreza, pero siempre sera
dependiendo de la personalidad de quien los usa. Es importante también la comprension
de lo que plantea el programa que se juega, y se debe temer presente que ningin

programa de video juego estd pensado en la idiosincrasia de nuestro pais, sino basado en
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la mentalidad v gustos de los jovenes de otros paises,



CAPITULO V

ALTERNATIVAS EDUCATIVAS: UNA MUESTRA REFLEXIVA.

1. Reflexiones

Al profundizar sobre los tipos de video juego que existen en nuestro medio y al
observar cémo éstos son de gran interés para los alummos y su influencia en ellos,
consideramos importante determinar cual es el papel que juegan estas miquinas en el

rendimiento escolar de nuestros alumnos.

El uso de los video juegos no fiué determinante en las calificaciones del grupo
muestra, y no se observo que existiera una clara diferencia en el rendimiento escolar entre
los alumnos usuarios a ellos y los que no lo son., ya que en ambos casos [grupo muestra y
demas alumnos del 60. “A”’] se registraron calificaciones aprobatorias y reprobatorias .

Analizando nuevamente las respuestas dadas [por el grupo muestra] al
cuestionario y a la entrevista, asi como observando la ficha de cada alumno y comparando
las calificaciones de cada uno de ellos, logramos deducir que: la influencia que ejercen
los video juegos en su rendimiento escolar se centra en el tiempo que dedican a jugar
“maquinitas”,

Es necesario que tanto padres de familia como alumnos tomen conciencia del
tiempo que se destina al uso de video juegos y.al tipo de ellas de su preferencia porque
ésto y no el jugar es lo que determina su mayor o menor grado de aprovechamiento

escolar.

Si tomamos en cuenta el tiempo que se destina a jugar ante una pantalla y el
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tiempo dedicado a las labores escolares, podemos observar que es ahi en donde esta el
verdadero problema. Creemos que cualquier otra actividad de distraccion [ver television,
salir con los amigos, ir al cine, a fiestas, asistir a reuniones, al parque, etc.], influird en sus
calificaciones escolares si el tiempo que se emplea en cualquier actividad es mayor que el
dedicado a estudiar o a realizar las tareas escolares destinadas al hogar.

Concientizar a los alumnos que son é&llos y solo éllos quienes deben saber lo
valioso que es para su futuro el estudiar, es decisivo.

Es necesario reflexionar sobre los distintos tipos de video juegos que existen, ya
que mucho influye en la conducta de los alumnos preferir los juegos de violencia o por el
contrario inclinarse mis hacia los programados para lograr en €l destrezas motrices y
mentales.

Ante lo anterior se presentan las siguientes interrogantes: ;, Como lograr que la
influencia que los video juegos tienen en los alumnos no influya negativamente en su
rendimiento escolar ?; ; Como motivar a los alumnos a tener el habito del estudio y jugar
video juegos solo en el tiempo libre ?; ; Como interesar a los jovenes en realizar otras
actividades de distraccion ?.

Estas interrogantes plantearon en nosotros la inquietud por la realizacion de
actividades que llevaran a esos jovenes a su superacion, respetando sus gustos y aficiones
pero logrando que todos sus actos sean conscientes.

Al platicar con algunos padres de familia cuyos hijos formaron parte del grupo
muestra, se propusieron algunas actividades para obtener mayor informacién sobre los

distintos tipos de video juegos existentes en el medio. [conferencias, reuniones, etc.].
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En platicas con los compafieros maestros se habld sobre la informacion que el
COEEBA proporciona a la docencia [Computacion Electronica en la Educacion Basica]
0 va que COEEBA es un instituto de ILCE-SEP [Instituto Latinoamericano de Ia
Comunicacién Educativa], donde se capacita al maestro de grupo para manejar una
computadora del tipo destinado a los planteles de educacion basica [primaria].

Los maestros que hemos tenido la oportunidad de tomar el curso de COEEBA
comprendemeos que los avances tecnologicos se hacen necesarios en el ambito educativo,
cabe sefialar que en COEEBA se manejan PCE {Programas de Computacion Educativa]
enfocados a distintas asignaturas y a todos los grados de la escuela primaria, incluso los
maestros que toman el curso pueden [si asi lo desean] elaborar un PCE y asi contribuir a
enriquecer los ya existentes.

Mencionamos lo anterior porque ensefiar un tema, dar clase, estar ante un grupo,
no debe limitarse inicamente a utilizar como recurso didactico la pizarra y alguna limina,
sino que puede llegarse a utilizar una pantalla [en el caso de las computadoras] para que
el alumno vea en élla temas que seguramente captaran xl.lés su inter¢s.

2. Estrategias de accion

En base a lo anterior, propenemos las siguientes estrategias de accion que
consideramos pueden ser aplicadas por maestros que detecten influencia de los video
juegos en sus alumnos.

Estrategia 1: La importancia de la conciencia educativa. [Platicas, preguntas, y

comentarios con maestros}.

(40) ILCE-SEP. Guias para elaborar el disefio detallado de un programa de computacién
educativa.

143208
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Objetivo: Fomentar el didlogo abierto y espontineo entre los compafieros
maestros para que nos manifiesten sus inquietudes y tomen conciencia de la importancia

que es lograr que sus alummos sean estudiantes por gusto y conmviccién y no por

obligacién.
Actividades:
a) Se invitard a compaiieros maestros a llenar un cuestionario con el fin de recabar

sus opiniones personales.

b). Se fomentara, a través de pliticas y exposiciones, el didlogo y debate sobre el
tema a fin de obtener opiniones y puntos de vista.

c). Habra un intercambio de informacién, de puntos de vista, de experiencias
personales y docentes entre maestros para despejar las interrogantes que se presenten
entre ellos mismos.

Comentario: Esta estrategia tiene como objetivo conocer las inquietudes que, en
relacion al tema, existen entre compafieros maestros y mediante la comunicacion entre
ellos despejar, en la medida posible, las dudas que se tengan sobre lo que son los juegos
en video.

Estrategia 2: El video juego ante los alumnos.[informacién a los alumnos sobre
los pro y contras de los video juegos).

Objetivo: Logfar que los alumnos tengan una opinidn personal sobre lo que son
en realidad los juegos de video, conocer los problemas fisicos que algunas personas
presentan al jugar con ellos y los problemas que en el rendimiento escolar pueden tener,

asi como también informar sobre los juegos de video que despiertan destrezas en usuarios
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conscientes.

Fundamentacién teérica: Manual del usuario del Nintendo, revistas de video
juegos, boietas de calificaciones de los alumnos.

Actividades:

a). Reunion con los alumnos

b).  Presentacién del caset de audio del programa “mira quien habla> del canal Trece
local, cuyo tema fue “los video juegos”.

c). Elaboracién de un resumen de distintos puntos de vista organizados en equipos
de trabajo.

d).  Anilisis del material manejado sobre los video Juegos [revistas y folleteria].

e) Discusién de las calificaciones obtenidas en sus materias escolares [de los
alumnos-muestra] para deducir el motivo de esas notas.

Comentario: El objetivo de esta estrategia es lograr que entre los alumnos del
grupo exista mayor comunicacién dando a conocer sus ppiniones y analizande el material
presentado para obtener un panorama general sobre los video Jjuegos.

Estrategia 3: Los padres ante el problema.[presentacién a los padres de familia
de las investigaciones realizadas]

Objetivo: Que los padres de familia tengan plena conciencia de la influencia que
los video juegos tienen en sus hijos.

Fundamentacién tedrica: El material recabado en esta investigacion sera
proporcionado [copias fotostaticas], en forma condensada, para su discusion.

Actividades:
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a). Citar a los padres de familia de los alumnos-muestra.

b).  Presentar a los padres de familia los informes obtenidos para su juicio critico.

c). Est-ablecer el dialogo entre los padres para determinar cdmo lograr que sus hijos
sean mas conscientes en sus responsabilidades educativas.

d). Proponer altemativas que resulten viables de realizar.

Comentario: En esta estrategia el objetivo que se persigue es lograr que los
padres de familia reciban informacion sobre los video juegos y que logren determinar en
que casos esta forma de entretenimiento pude influir en el rendimiento escolar de sus
hjjos.

Estrategia 4: Los juegos tradicionales, otra forma de aprender. [Invitar a la
comunidad a escuchar una platica sobre los juegos tradicionales al aire Libre y su
importancia].

Objetivo: Lograr que los miembros de la comunidad recuerden y transmitan a sus
hijos los juegos tradicionales de ‘nuestro Estado para que los jovenes tengan una
alternativa de entretenimiento y diversion.

Fundamentacién teérica: Libro para el maestro SEP 1979, Programa de
modernizacion educativa 1994.

Actividades:

a). El maestro de Educacion Fisica de la escuela platicara sobre la importancia de las
actividades al aire libre para un desarrello optimo de los educandos.
b).  Recordar algunos juegos de épocas pasadas que ya casi no se acostumbra ver

entre los alummos, organizandolos en equipos para fomentar el espiritu de competividad
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entre ellos. Ejemplo: Balero, Yoyo, Yacses, Brinca soga, etc.
c). Lograr que los alumnos comprendan que el juego al aire libre es sano y divertido,
en este caso se sugiere formar equipos de padres e hijos para competir en carreras, saltos,
etc. propiciando una sana competencia y mejorando la relacion entre ellos.
d).  Altérmino de las competencias externarin sus opiniones al respecto.
Comentario: En esta estrategia se persigue lograr que alumnos y padres
convivan en un ambiente agradable para que los jovenes reciban de sus mayores el gran
legado cultural que representan los juegos tradicionales y comprendan que las actividades
al aire libre son divertidas y buenas para la salud.
Estrategia 5: Los video juegos y sus mensajes [Se presentaran distintos tipos de
video juego para niotar la diferencia de mensajes entre ellos].
Objetivo: Los alumnos y padres de familia, asi como maestros y comunidad en
general podran observar los distintos tipos de programas de video juegos existentes.
Fundamentacion teérica: ‘Basado principalmente en los datos obtenidos de la
revista GAME PRO.
Actividades:
a).  Previa solicitud, se instalari en el aula una maquina de video adaptable a la
television normal a colores.
b).  Se presentara a los alumnos, padres y maestros el programa STREET FIGHTER
cuya violencia es caracteristica.
c). Se platicara sobre lo visto en pantalla y sobre las sensaciones que despiertan en

los usuarios.
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d). Posteriormente presentar el programa DUCK HUNT [caceria de patos] el cual
maneja en los usuarios capacidad de destreza y coordinacion por sus diferentes niveles
de diﬁcultz;d.
e). Se platicara sobre el sentir de los que utilizan este juego.
f). Se presentaran otros video juegos de diferentes estilos a fin de lograr distinguir
entre los que reflejan solo la violencia y los que tratan despertar destrezas y esfuerzo
mental en quienes los usan [INDY CAR, PACMAN, HUNTER, X-MEN, etc.]
Comentarios: Esta estrategia persigue dar a conocer los diferentes tipos de video
juegos existentes, | aunque seria muy tardado presentarlos, se emplearin los mas
representativos de cada extremo, por un lado los que transmiten sélo violencia y por otro
los que exigen de los usuarios ciertas destrezas.
Estrategia 6: La computadora un auxiliar didictico en la escuela. [Presentacién
de la computadora como auxiliar didactico].
Objetivo: Se presentara una forma mis amena de aprender.
Fundamentacién teérica: Programa de COEEBA impartido por ILCE-SEP.
Actividades:
a). Se platicard ante maestros, padres de familia y alumnos sobre lo que es COEEBA
y los PCE.
b).  Se presentara [previa solicitud] un PCE de matemiticas por ser €sta la materia
que a muchos alumnos no agrada.

c). Se invitard a los observadores a externar sus opiniones sobre esta forma de

aprender.
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d). Se propondri una alternativa para que la escuela en donde se realizé la
investigacién pueda contar con una computadora.

Comentario: En esta estrategia el objetivo que se pretende es dar a conocer a los
alumnos que existen otras maneras de aprender y que estudiar no tiene por qué ser
tedioso.

3. Anilisis de las estrategias.

Las estrategias de accién presentadas anteriormente se levaron a cabo con el fin
de mejorar las relaciones del maestro con la comunidad, padres de familia y alumnos en la
realizacién de cada una de ellas; podemos afirmar que la labor docente es trascendente en
la formacién del ser humano, que si bien éste no es el tmico problema o inquietud
detectada en nuestros alummnos, si es importante para nuestra forma de ver dado el
momento historico que vivimos.

Fomentar en los alumnos la conciencia de sus actos, lograr que ellos decidan lo
que les conviene hacer para su superacion, propiciar en nuestros almmmnos el espiritu
critico de lo que ven y oyen es importante como fonnadbres de seres que somos; no basta
con decir lo que se debe o no hacer, es necesario que el alummo entienda qué es lo mejor
para él, que sea él mismo responsable de sus acciones porque de ello dependera en gran
medida su actitud futura.

Entre las estrategias que se plantearon con anterioridad podemos afirmar que se
respet6 siempre el punto de vista de quienes participaron,concluyendo:

Por medio de la estrategia 1 se propicio el dialogo entre los compafieros maestros

logrando obtener diferentes puntos de vista en relacion al tema, opiniones basadas en
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experiencias personales lo que fue’ enriquecedor por aportar cada quién sus vivencias.

Con respecto a la estrategia 2 se logré que los alumnos obtuvieran informacion
[que en su mayoria desconocian], sobre los video juegos, escucharon que algunas
personas pueden tener problemas fisicos y se logro conciencia en la importancia del
rendimiento escolar asi como también saber que si bien el jugar “maquinitas” no es malo,
si lo es el dedicarle todo el tiempo libre.

La estrategia 3 logré que los padres de familia estuvieran al tanto de las
investigaciones realizadas e informarse sobre todo lo relacionado a los video juegos asi
como también darse cuenta del grado de atencion que brindan a sus hijos.

Al término de la estrategia 4 concluimos que ésta fué interesante, en la que
salieron temas espontineos y participaciones breves y gustosas de padres de familia. Al
término de los juegos observamos que el competir es agradable y que pueden existir
muchas formas de propiciar el acercamiento entre padres a hijos . Esta actividad permitio
la convivencia con vecinos y amigos.

Por medio de la estrategia 5 observamos que los video juegos presentan una
programacion variada y que hay distintos tipos de ellos, lo cual exige de los alummos ser
lo suficientemente criticos y responsables para elegir el video juego que les despierte
destrezas y no perjudique su mente y sus actitudes consigo mismo y con los demas.

Por wltimo con la estrategia 6 logramos un gran placer al poder observar los
rostros fascinados de aquellos alumnos que no creyeron que las matemiticas podian ser
tan entretenidas y divertidas, el PCE brinda la oportunidad de lograr que los alumnos

estén siempre interesados en estudiar y en ver qué tema sigue. Se logré que padres de
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familia y maestros se organizaran para solicitar primeramente la edificacién de un aula
destinada a la computadora para posteriormente solicitar ésta, sin embargo, los alummos
ya saben due existe una manera distinta de aprender y utilizaran los recursos que
dispongan para ello, se mencion6 por ¢jemplo que muchos temas de clas:e se transmiten
por television, lo cual los llevo a deducir que la TV debe ser vista desde otra perspectiva
ya que de élla se puede aprender mucho, siempre que no sirva solo para ver novelas y
caricaturas, sino  aquellos temas que su mente inquieta exige aprender.

Con lo anterior consideramos necesario sefialar una vez mas que estas estrategias
pueden ser llevadas a efecto por quienes consideren la existencia de esta problematica

entre sus aluronos.



CONCLUSIONES

En la actualidad existen grandes avances tecnologicos, que aumentan dia a dia,
éstos han Ilegado al terreno de los juegos logrando que en el paso de algunos afios los
juegos tradicionales que soliamos ver sean sustituidos por una serie de juegos de
tecnologia sofisticada.

Observamos entonces que son los juegos de video los que en actualidad ocupan
un lugar preferente en el gusto de los nifios y los jovenes que hoy en dia consideran que
esa es la “moda” o quiza la tnica alternativa de juego.

Ante ello, es necesario que el maestro esté consciente que el alumno forma parte
de una comunidad la cual ejerce gran influencia en su educacién, porque se ha
comprobado que no sélo se aprende en la escuela como institucién de educacion formal,
sino también a través del diario convivir con amigos y familia asi como lo visto o
escuchado en los medios de comunicaci(m.

Corresponde a la educacion y en forma especial al maestro ver al nifio en su
realidad humana para que pueda realizarse mejor como persona en beneficio de la
sociedad.

Actualmente encontramos que el tema de los video juegos es fascinante, cada dia
surgen nuevos y modemos juegos que se suman a los ya existentes lo que atrae a una
gran cantidad de estudiantes, lo cual es posible observar tanto en nuestra ciudad como en
poblaciones del interior del Estado.

Ante ello, no podemos dejar de notar el importante papel que juega la publicidad
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en el gusto de los nifios y jovenes hoy en dia. Podemos afirmar que como aduitos nos
corresponde vigilar todo aquello que rodea al nifio sumando esfuerzos en :fom conjunta
escuela-comunidad.

En referencia 2 los juegos de video, sefialemos lo necesario que es reflexionar
sobre lo que los alummnos sienten al momento de jugar “maquinitas”, sus emociones y
reacciones; recordemos que los video juegos despiertan en éllos el espiritu de lucha y
continua competencia y en base a ello obtengamos un resultado positivo, porque esta

visto que el alumno no puede ser ajeno a los problemas cotidianos y que vivir es ya en st

un reto diario.

Quisiéramos sefialar en estas conclusiones que la influencia que los video juegos
tienen sobre la educacién, [en forma negativa o positiva], podra ser detectada
dependiendo de las vivencias que pueda tener cada maestro en su grupo; sera resultado
también de la personalidad de cada alumno. jInfluyen los video juegos?, Definitivamente
si, pero la mayor o menor medida de esta influencia o la manera de la misma sera dada,
reiteramos, considerando siempre las caracteristicas indi.viduales de cada alumno.

En este trabajo tratamos un tema que es dificil concluir, ya que en este momento
en algin lugar, se estard perfeccionado algin nuevo programa de video juego y asi dia
con dia surgirdn mas; he ahi la importancia de estar siempre actualizados.

Existen muchos problemas que se refieren a educacién, se han elaborade
numerosas tesis que abarcan ampliamente los mismos, sin embargo, la aqui presentada
plantea un tema que si bien es también un problema de educaciéon ACTUAL,

desafortunadamente no existe del mismo suficiente bibliografia, lo cual nos extrafia; sin
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embargo, quisiéramos que con la presente tesis, los compafieros maestros interesados en
los problemas que hoy en dia presentan sus alumnos en relacion a los video juegos,

obtengan aqui una referencia del mismo.
México necesita jovenes cada dia mejor preparados, pero que sean conscientes,

criticos, juiciosos y analiticos para que puedan enfrentarse a los retos del MUNDO DE

HOY.
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