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Resumen:

Durante la tltima década, los juegos sociales online (JSO) se han popularizado ¢ integrado a nuestra vida cotidiana, generdndose
posturas contrapuestas sobre sus posibles efectos en las personas y sus vinculos. Considerando que nifios y jévenes son usuarios
activos de estas plataformas, las dindmicas familiares se han visto afectadas por su irrupcién en el hogar. Este articulo presenta
los resultados de un estudio de casos que explord las dindmicas familiares generadas en torno al uso de Fortnite. La investigacion
se desarrolld en el afio 2019, en dos paises —Argentina y Chile—, donde se realizaron 82 entrevistas semiestructuradas para
profundizar en la realidad delas familias en las que uno o més integrantes juegan Fortnite. Un abordaje cualitativo temdtico permitié
concluir que el uso de este JSO complejiza las dindmicas familiares, siendo una de las probleméticas mds comunes la preocupacién
de los padres por la calidad de la mediacién ejercida.

Palabras clave: mediacidn parental, juego social online, dindmica familiar, relacién adulto-juego, habilidades digitales criticas.

Abstract:

During the last decade, online social games (OSGO) have become popular and integrated into our daily lives, creating conflicting
positions about their potential effects on people and their relationships. Considering that children and young people are active
users of these platforms, family dynamics have been affected by their irruption in the home. This article presents the results of a case
study that explored the family dynamics generated around the use of Fortnite. The research was conducted in 2019, in two countries
—Argentina and Chile—, where 82 semi-structured interviews were conducted to delve into the reality of families in which one
or more members play Fortnite. A qualitative thematic approach allowed us to conclude that the use of this OSG makes family
dynamics more complex, one of the most common problems being the concern of parents about the quality of the mediation.
Keywords: parent mediation, online social game, family dynamics, adult-game relationships, critical digital skills.
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Resumo:

Durante a tltima década, os jogos sociais online (JSO) tornaram-se populares ¢ integrados ao nosso cotidiano, gerando posi¢oes
conflitantes sobre seus possiveis efeitos sobre as pessoas ¢ seus relacionamentos. Considerando que as criangas e os jovens sio
utilizadores ativos destas plataformas, a dinimica familiar tem sido afetada pela sua irrup¢io no lar. Este artigo apresenta os
resultados de um estudo de caso que explorou a dindmica familiar gerada em torno do uso do Fortnite. A pesquisa foi realizada em
2019, em dois paises —Argentina e Chile—, onde foram realizadas 82 entrevistas semiestruturadas para aprofundar a realidade das
familias em que um ou mais membros jogam Fortnite. Uma abordagem temdtica qualitativa permitiu-nos concluir que a utilizagio
deste JSO complica a dinimica familiar, sendo um dos problemas mais comuns a preocupagio dos pais com a qualidade da mediagio
exercida.

Palavras-chave: mediagio parental, jogos sociais online, DinAmica familiar, relagio adulto-jogo, habilidades digitais criticas.

Introduccién

El juego constituye un elemento clave en el desarrollo psicoldgico y social de los nifios (Bringué et al.,
2013). Como afirma Ruiz Collantes (2013), los juegos, en sus diferentes manifestaciones, son una referencia
constante en la historia de la humanidad, de ahi que en el estudio de su valor se haya incorporado
paulatinamente a los videojuegos como una nueva forma de ocio (Valdemoros y Sanz Arazuri, 2017). El
interés que estos suscitan en nifios y jévenes es global y afecta a ambos géneros por igual, produciéndose de
forma cada vez més precoz y ocupando un tiempo considerable en sus vidas (Bringué y Sddaba, 2009; Tols4,
2012).

Ldpez y Jerez (2011) destacan el valor de los videojuegos como herramientas de aprendizaje. En los
juegos sociales online (JSO) se adquieren habilidades cognitivas y destrezas valiosas para la vida, como la
comprension lectora y la toma de decisiones, al tiempo que se comparten conocimientos y valores con otros
(Del Moral Pérez y Guzmdn Duque, 2016). Se promueven también conductas prosociales con una eficiencia
mayor a la de los medios de comunicacién de masas (Martinez-Cano et al., 2019). Esto es posible porque el
juego posee un cardcter intersubjetivo, al ser compartido por un colectivo de personas que se ven involucradas
en un mismo evento narrativo (Ruiz Collantes, 2013). Asimismo, los JSO son efectivos no solo para el logro
de aprendizajes (Crookall, 2011), sino también para mejorar la tolerancia a la frustracion de los participantes
(Changetal., 2015).

En este contexto, los JSO ejercen una influencia significativa dentro de las dindmicas familiares,
obligdndolas a ajustar el proyecto educativo familiar a esta nueva dimensién de ocio (Egenfeldt-Nielsen et
al., 2008; O’Connor et al.,, 2013; Willett, 2016). Estd estudiado que los padres emplean una variedad de
estrategias de mediacién con las tecnologfas (Livingstone y Helsper, 2008), si bien su implementacién y
frecuencia presentan una marcada variabilidad segun cada caso (Nikken y Schols, 2015; Nikken y Jansz,
2006). Por ¢jemplo, mientras algunos padres establecen restricciones en cuanto a horarios de uso, otros
limitan el tipo de dispositivo, aplicacidn, software o herramienta web que se emplea. Ademds, existen padres
que promueven el uso de estas tecnologias en tiempos de ocio, pero sin atender la forma como deben ser
utilizadas. También se han senalado aspectos negativos de los JSO, como la sustitucién de la socializacién cara
a cara por la interaccidn virtual a través de las pantallas (Flisher, 2010; Tejeiro y Bersabé¢, 2002; Young, 2015),
la asociacion de los videojuegos con las conductas violentas (Garcia Sernaz, 2018; Przybylski, 2014; Weber
et al., 2020) y también la relacién entre tiempo de juego y conductas adictivas (Sandoval-Obando, 2020).
Sin embargo, la asociacién entre videojuegos y conductas riesgosas ha sido cuestionado por otros autores
(Buckingham y Jensen, 2012; Drotner, 1999; Ferguson, 2015).

Diversos estudios han descripto la mediacién parental como mds reactiva que proactiva: una reaccién
espontdnea méds que una respuesta planificada para educar en el uso de Internet (Bartau-Rojaset al., 2018;
Fletcher y Blair, 2014). En ese sentido, una de las principales preocupaciones de los padres es que los
videojuegos se tornen adictivos, perjudicando la vida social y el rendimiento académico de los hijos (Kowert,
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2018), dado el tiempo creciente que pasan frente a las pantallas. Sin embargo, la percepcidn del tiempo on/ine
es maleable, es una “construccidon mental” (Alvarez Igarzdbal, 2019, p. 13) que difiere en aquellos que no
juegan, de alli las disputas entre padres e hijos por la cantidad de horas que transcurren conectados.

Livingstone y Helsper (2008) y Livingstone et al. (2011), asi como también Schaan y Mezler (2015),
categorizan las estrategias de mediacién parental en Internet en activa de uso, activa de seguridad, monitoreo,
restrictiva y técnica (tabla 1). Hay evidencia de que los padres prefieren las formas de mediacidn sociales
y el uso conjunto activo por sobre las restricciones técnicas y de interaccion y las pricticas de monitoreo
(Livingstone y Helsper, 2008). Ahora bien, los autores afirman que ni el uso compartido activo, ni las
estrategias basadas en software (filtrado y monitoreo) resultan efectivas para reducir los riesgos implicitos de
lared. Los menores con mayor percepcion de tales riesgos desarrollan habilidades de proteccidn, practicas mis
saludables y suelen contar con la intervencidn educativa de los padres (Ramos-Soler et al., 2018). De hecho,
ellos reclaman su derecho a participar en practicas de comunicacién y entretenimiento como una forma de
emancipacion, a través del contacto con sus comunidades on/ine, y resisten o ignoran la mediacién parental
cuando la perciben como intrusiva (Mascheroni, 2013).

Bringué etal. (2013) destacan el impacto positivo de la mediacidn parental en la adquisicion de habilidades
digitales criticas. Partiendo de una muestra representativa de nifios entre 10 y 18 afos, concluyen que la
implicacion parental, si bien no determina la intensidad de uso, si influye en el grado de compatibilidad con
otras actividades, incluso académicas. Estos resultados coinciden con evidencias halladas sobre la importancia
de ofrecer a los nifios oportunidades para crecer y adquirir habilidades que les permitan habitar el mundo
virtual (Sdnchez Valle et al.,, 2017), ya que los padres con mayor confianza digital pueden apoyar a los nifios
en el desarrollo de competencias y habilidades criticas (Chaudron, 2015; Marsh et al., 2017).

Durante el ano 2019 el equipo investigador responsable de este articulo desarroll6 un estudio de casos
que buscé analizar en profundidad las dindmicas familiares generadas en torno al uso de Fortnite como
escenario representativo de la irrupcion de los JSO al interior del hogar. La pregunta que ha guiado la
investigacion es la siguiente: ¢cudles son las dindmicas familiares que se despliegan en torno a la prictica
del JSO Fortnite,al interior del hogar? Sobre esta base se asienta el objetivo central del estudio, concebido
como una aproximacién exploratoria al fenémeno de préctica de los JSO en el 4mbito familiar, a partir
del caso Fortnite,con el propésito de categorizar las dindmicas producidas, describirlas en su complejidad y
especificidad, expresando c6mo son y cémo se manifiestan, y extrayendo sus propiedades salientes. Todo ello
con énfasis en los mecanismos de mediacién parental.

Fortnite actualmente es uno de los videojuegos mds jugados a nivel global, con alrededor de 300 millones
de cuentas activas. Es un juego de supervivencia de 100 jugadores que luchan entre si, en un combate jugador
contra jugador, hasta que solo uno gana. Para jugar en equipo con amigos (lo que la mayoria de los gamers
busca), brinda la posibilidad de aliarse de a dos (duos) o en cuartetos (quads). Creado por Epic Games en
2017, presenta una funcionalidad general multiplataforma, que habilita el acceso desde cualquier dispositivo,
incluidos los smartphones. Es un producto en constante innovacién y gratuito, aunque ciertos adicionales
estan tarifados.

Se considera importante la eleccion del tipo de juego (JSO) y del caso especial de Fortnite. Los JSO
estan cobrando relevancia entre los usuarios de videojuegos por sus caracteristicas novedosas y especificas
(Egenfeldt-Nielsen, Heide Smith y Pajares, 2008; Lopez y Jeréz, 2011; Martinez-Cano etal., 2019; O’Connor
etal., 2013; Willett, 2016):

Constituye una nueva forma de socializacién on/ine, una manera diferente de relacionarse con otros. La
comunicacién trasciende la forma de interaccién que antes conociamos, abriendo la posibilidad de generar
estrategias en equipos on/ine, solicitar ayuda y formar nuevos lazos de amistad.

Las dindmicas dentro del juego y sus caracteristicas difieren de aquellas que marcaban los juegos pasados.
Por ejemplo, en Fortnite se interactia a través de partidas, lo que significa que no hay una historia que termine
en una etapa determinada, sino que finaliza cuando la partida se ha acabado y comienza cuando se inicia una
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nueva. Esto quiere decir que la partida puede tener una duracién infinita, lo que afecta a los acuerdos entre
padres e hijos sobre el horario de juego.

El JSO es un mundo diferente al conocido por los adultos, que irrumpe en la vida familiar. De ahi que
conocer el fenémeno en profundidad sea relevante para enriquecer las posibilidades de mediacién parental.

Material y métodos

Muestra

La muestra estuvo compuesta por 32 casos, considerando cada caso como una unidad familiar. En total se
realizaron 82 entrevistas en los hogares de los participantes. Lo anterior es relevante ya que permitié a los
investigadores capturar las dindmicas familiares en su contexto. El andlisis de un caso considerd entrevistas
realizadas al nifio/joven jugador, a sus padres y/o cuidador(a). En las diferentes familias, las entrevistas se
realizaron a los padres y cuidadores presentes en la sesién y que quisieran participar de ella. En los casos en
que mds de un miembro de la familia —menores— son jugadores de Fortnite, se decidi6 entrevistar a todos
los que usan el juego. La tabla 2 presenta el nimero de casos por pais. Como criterio de seleccién de los
participantes involucrados en cada unidad familiar, se acordé un rango etario especifico que debian tener los
menores jugadores (9 a 18 afios), en adelante “jugadores”

Es importante recordar que este estudio tuvo por objeto analizar en profundidad el fenémeno de las
dindmicas familiares en torno al uso de JSO, mds que generalizar resultados. Antes de llevar a cabo
una replicacion, el valor de la investigacién cualitativa reside en la profundidad en que un fendémeno
puede ser conocido (Boyatzis, 1998; Gibson y Brown, 2009; Guest et al., 2012). La eleccién de casos
argentinos y chilenos radicé en la situacién geografica e institucional del grupo investigador, ya que sus
integrantes desempenan labores académicas en ambos paises. Ademads, el uso de JSO en ambos paises se
estd convirtiendo en un fendmeno de creciente interés para los padres. En particular, Fortnite constituye un
ejemplo representativo de la popularidad de estas plataformas entre nifios y jévenes. Seria interesante, en el
futuro, ampliar el andlisis de casos a otras localidades de la regién.

En cuanto al rango etario elegido para seleccionar la muestra (9-18 afios), si bien el uso del juego se
recomienda a partir de los 13 afos, la evidencia muestra que los ninos se inician con anterioridad, existiendo
un elevado porcentaje de jugadores por debajo de esaedad (Gil et al., 2019), hecho confirmado por este equipo
investigativo en su salida al campo. Consideramos pertinente, entonces, indagar en estos casos y fijar el limite
superior de la franja en la mayoria de edad, que en ambos paises se establece a los 18 afios.

Por otra parte, durante las etapas del desarrollo abarcadas en este estudio, claves en la formacién personal,
los nifios, ninas y adolescentes necesitan la presencia y el acompafamiento de sus adultos referentes. Estd
ampliamente aceptado que el rol que cumplen los padres durante la nifiez y la adolescencia condiciona el
desenvolvimiento futuro de los hijos (Barudy y Dantagnan, 2005; Belsky, 2010; Castillo, 2009; Craig y
Baucum, 2009; Daly, 2012; Grusec, 2010; Sanders y Morawska, 2010).

Estrategia de muestreo

Se emple6 un método de muestreo no probabilistico denominado bola de nieve o snowball sampling (Noy,
2008), considerando el objetivo de estudio, la pregunta de investigacién y la naturaleza de la problemdtica.
Este tipo de muestreo se basa en la dindmica de redes sociales naturales y orgénicas, como ocurre con las
familias en torno al uso de JSO. Lo anterior es significativo, principalmente por dos razones asociadas al
cardcter de una investigacion cualitativa: a) la naturaleza dindmica, procesual y emergente del conocimiento
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social y b) la flexibilidad e interés de los propios participantes por involucrarse en el proyecto, lo que facilita
las posibilidades de examinar el fenémeno con mayor profundidad (Noy, 2008).

Aspectos éticos

Para contemplar los aspectos éticos asociados a toda investigacién cientifica, los investigadores
implementaron el siguiente protocolo de ética (Zeni, 2009):

Los participantes recibieron una carta informativa que explicé los objetivos de la investigacién, los métodos
a seguir, su rol como participantes y la garantia de su anonimato durante la investigacién y, posteriormente,
en potenciales publicaciones. La carta informativa también explicé el cardcter voluntario de su colaboracién,
su posibilidad de retirarse en cualquier momento y de solicitar y de eliminar sus datos, si los participantes lo
estimaban pertinente.

Luego de leer la carta informativa, se solicité la firma de una carta de asentimiento por parte de los nifos
entrevistados y de una carta de consentimiento por parte de los padres.

Para garantizar el anonimato, en este articulo se utilizardin nombres falsos cuando se expongan citas
representativas.

Métodos

El método de recoleccién de informacién fue la entrevista semiestructurada, buscando caracterizar las
dindmicas familiares desplegadas en torno a la prictica del JSO Fornite. Se privilegié un paradigma
cualitativo por sobre el cuantitativo, ya que se buscé analizar el fenémeno en profundidad, poniendo énfasis
especial en las dindmicas que se generan dentro del hogar. Bryman (2012) sostiene que la riqueza de la
investigacion cualitativa reside en la comprensién profunda del comportamiento humano y las razones que
lo subyacen. La eleccién del tipo de entrevistas se bas6 en el interés por lograr una convergencia entre la teorfa
y lo que realmente sucede dentro de los hogares investigados. Ofrecid, ademds, la posibilidad de generar 77
situ preguntas ajustadas a la realidad de cada hogar, permitiendo a su vez aproximarse a la profundidad del
fenémeno a través de la informacién suministrada por los propios participantes (Gibson y Brown, 2009).
Las entrevistas semiestructuradas ofrecieron la flexibilidad suficiente para que las personas entrevistadas
pudiesen expresar sus ideas con libertad, de modo que los investigadores escuchdramos sus propias voces,
sin olvidar los objetivos de la investigacion (Bryman, 2012). Se utilizaron dos instrumentos, cada uno de los
cuales contempld 37 preguntas, aplicables a los padres, tutores y nifios jugadores. Al tratarse de entrevistas
semiestructuradas, las preguntas variaron segun los casos. En algunas situaciones no se realizaron preguntas
del gui6n, mientras que en otras se incluyeron nuevas preguntas. Este punto es relevante, ya que, de ese
modo, el instrumento gozé de flexibilidad suficiente para conocer el fenémeno en profundidad, de acuerdo
con la realidad de cada hogar (Gibson y Brown, 2009). A pesar de lo anterior, como en toda entrevista
semiestructurada, el instrumento estuvo basado en dimensiones emergentes de la literatura seminal sobre la
temdtica, que pueden observarse en la tabla 3.

Tipo de andlisis

Considerando el objetivo y la pregunta de investigacion, se realizé un andlisis temdtico. Un examen
interpretativo se efectud a partir de la descripciéon de patrones y diferencias entre los casos estudiados.
Utilizando una estrategia de comparacién de datos sugerida por Guest et al. (2012), mediante el uso de un

software de anilisis cualitativo!, se realizé un double-coding (Ranney et al., 2015): cada caso fue codificado
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por un investigador y ratificado por otro par investigador. Luego, se registraron las frecuencias de los cédigos
emergentes (figura 1). A partir de lo anterior, se identificaron patrones y diferencias entre los casos estudiados,
estableciéndose categorias, para luego sefialar conexiones y discontinuidades entre ellas, agrupindolas en dos
temas principales que se interrelacionan: “relacién adulto-juego” y “mediacién parental”.

Finalmente, se buscaron las citas de cada entrevista que, en términos narrativos, son mas ilustrativas de
cada tema (figura 2). Al involucrar contenido y forma (Nordernhaugh Ciholas, 1974), el andlisis temdtico
posibilité combinar un modo de cuantificacidén con una estrategia de corte interpretativo. La cuantificacién
estuvo dada por el numero de citas vinculadas a un c6digo, como complemento al andlisis cualitativo, lo que
permitié interpretar tendencias, situaciones excepcionales y sus interrelaciones (Boyatzis, 1998).

Limitaciones

En cuanto alaslimitaciones de los métodos y el anélisis realizado, es preciso recordar la variedad de la muestra.
Si bien ambos paises contaron con la misma cantidad de casos (16), por razones asociadas a las condiciones
contextuales de cada grupo, la participacién de sus integrantes varié sustancialmente. Por ejemplo, en un caso
caracterizado como una familia biparental, con tres ninos jugadores, participaron solo la madre y dos de los
nifios, mientras que, en otro con las mismas caracteristicas, participaron el padre, la madre y uno de los ninos.
Esto dificult6 la homogeneizacién de la muestra y el establecimiento de datos comparativos.

No obstante, se pudo establecer una fiabilidad interna y externa, a través de una triangulacién de
investigadores con experiencia en diferentes campos (psicologia, comunicacién, educacién y ciencias de la
familia). Se determind, asimismo, su validez mediante el cardcter emergente del estudio y la contextualizaciéon
del fenémeno en investigaciones previas y teorfas prexistentes. Por ultimo, la sistematicidad del andlisis, a
través de pasos alineados con el objetivo y la pregunta de investigacion, contribuyé a lograr fiabilidad y validez
(Fereday y Muir Cochrane, 2006; Guest et al., 2012).

Basados en las propuestas de Guest et al. (2012) y Braun y Clarke (2019), el proceso de generacién y analisis
de datos abarcé las etapas detalladas en la figura 1. Considerando las limitaciones respecto del proceso de
muestreo, se sugiere complementar y enriquecer este andlisis con una muestra deliberada en base a criterios
establecidos a priori por los investigadores (distribuyendo previamente de manera equitativa los tipos de
familias, la cantidad de nifios jugadores que participarian en el estudio, la cantidad de adultos a entrevistar
segtin el tipo de familia, entre otros aspectos).

Resultados

A partir del andlisis de las entrevistas y las observaciones emergieron determinados cédigos, que a
continuacién se representan graficamente con sus interrelaciones y jerarquias (figura 2), organizdndose en dos
nucleos principales: “relacién adulto-juego”y “estrategias de mediacién parental”

Relacién adulto-juego

Para comprender las estrategias de mediacién que tienen lugar en los hogares donde los nifios o nifias juegan
Fortnite, resulta imprescindible conocer cémo los adultos se relacionan con los videojuegos y qué experiencias
tienen con ellos. En general, los padres entrevistados tienen un conocimiento muy restringido sobre Forznite
(3)% se limitan a ver a sus hijos jugar y demuestran poco interés por el juego. Manifiestan, a la vez, algunas
preocupaciones por las actitudes violentas o peleas acontecidas durante el juego (5), que hemos definido
como “conductas disruptivas” vinculadas al juego (5b). Estas son consideradas un efecto contrario a lo que los
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adultos desearian para sus hijos, y provocan la resistencia y la preocupacion de los padres, quienes perciben el
videojuego como un riesgo. Llama la atencién que cuanto mayor es su desconocimiento del juego, més fuerte
es la aprehension sobre estas conductas disruptivas, lo que pareciera coincidir con lo reflejado por los medios
periodisticos que tienden a priorizar los aspectos violentos del videojuego.

iLo odio! {No lo soporto! Me parece horrible [...]. Entonces me vas a preguntar por qué lo dejo jugar, ¢no? Soy una ridicula.
Porque no me gusta, pero lo dejo. Pero viste, jel tema de la presion social en los adolescentes es re fuerte! Y si no lo dejo jugar,
queda afuera de todo. Y, ademds, ¢l hace deporte y no se engancha tanto como esos chicos que salen en las noticias. (madre
de Facundo, 13 afios, Argentina)

El desconocimiento y la falta de experiencia se asocian directamente con una mirada negativa de los padres
sobre el videojuego; el sentimiento general de ellos hacia Forznite va en esa linea: “lo odio”, “no lo soporto’,
“me parece algo diab¢lico”, son algunas de sus expresiones. Ademds, se establece una relacién directa entre la
violencia del videojuego (5b) y los efectos sobre los nifios:

Entrevistador: ¢Corre algn riesgo

Padre: Ponerse mis violento.

Cuidadora: El otro riesgo que yo veo es lo adictivo. Por ejemplo, hoy en la mafiana no nos duchamos para alcanzar a jugar
un poco mds. (padre y cuidadora de Benjamin, 12 afios, Chile)

Existe una preocupacién por la potencial adiccién que el juego promueve, y también por el contacto con
desconocidos, al tratarse de un videojuego social (5a).

Entrevistador: ;Sabias que tus hijos pueden jugar en red con desconocidos? ¢Qué te produce este hecho?
Madre: Si [...]. Angustia, desesperacion [...]. Y estar alli pendiente [...]. Bajar y ver que estd haciendo, con quién estd
hablando. (madre de Daniel, 13 afios, Argentina)

Del anilisis efectuado, se desprende que estos mismos padres son quienes intervienen en menor medida
en las dindmicas vinculadas al juego. En ciertos casos, se da una delegacién de las madres en los padres por su
mayor conocimiento de los videojuegos:

Mi situacién es algo mas bien cémoda, porque como sé que €l (su marido) lo conoce, me confio. Obviamente, a veces hemos
tenido que discutir si el tema es violento o no, pero reconozco que he sido cémoda en no involucrarme mucho més. (madre

de Joaquin, 9 afios, Chile)

Una buena parte de los padres entrevistados ha jugado videojuegos en su nifiez o adolescencia, pero hoy
son muy pocos los que juegan; y los que lo hacen —salvo el caso de un padre argentino desarrollador de
videojuegos— le asignan una funcién de distraccion. La mayoria, sin embargo, no juega por falta de tiempo.

Antes jugaba bastante, me encantaba. Me gustaba cuando estaba estresada, pero ahora no tengo tiempo. Por eso juego Candy
Crush cuando estoy esperando a alguien. (madre de Diego, 14 afios, Argentina)

En los pocos casos en que los padres juegan Fortnite (2) u otros videojuegos (1), hay una actitud mas
receptiva y abierta que les permite comprender mejor la dindmica del juego y las practicas de sus hijos.

Creo que visualmente es atractivo para ellos, las cosas que hacen. Yo recuerdo de chica que con el primer juego que tuve en
la compu, también me levantaba los sabados para jugar. Después, mis padres la vendieron, pero si hubiese sido por mi [...].
(madre de Sol, 9 afios, Argentina)

No obstante, en estos padres no deja de aparecer la preocupacién por la distraccién que puede generar el
videojuego (5a), incluso en ellos mismos:

Me gusta jugar al futbol en videojuegos [...]. Y noté que si, es verdad, presto ms atencién a los videojuegos que a otras cosas.
(padre de Tadeo, 14 afios, Argentina)
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Estos padres jugadores tienden a valorar mds positivamente Fortnite(4), particularmente la socializacién
que promueve el juego en equipo y las habilidades que desarrolla.

En el caso de Fornite, a mi me gustd el pensamiento creativo, analitico... Fortnite es el mejor juego para mi [...]. Fornite sacé
lo mejor de todos los videojuegos [...].Eso ha hecho que sea atractivo para muchos. (padre de Sebastidn, 17 afios, Argentina)

En suma, cuanto mayor es el desconocimiento de los adultos sobre los videojuegos en general y Fornite
en particular, mayores son las aprensiones hacia este videojuego. En ese sentido, los padres manifiestan
preocupaciones por conductas adictivas y violentas de parte de sus hijos y también temores por el eventual
contacto con desconocidos que pueden tener lugar en el juego. Asimismo, en la medida en que los padres
tienen experiencia cotidiana con videojuegos y con Fortnite, esas resistencias ceden y tienen lugar otras
valoraciones positivas sobre el videojuego.

Estrategias de mediacién parental

En los hogares visitados se observaron diferentes estrategias de mediacién parental que estdn vinculadas,
en primer lugar, con la presencia o ausencia de los padres en el hogar durante las horas de juego. Esto
incide directamente en la calidad de la mediacién (6). Asimismo, esta calidad estd influida por aspectos
interrelacionados, como la dindmica familiar (6a), los limites que establecen los padres respecto del tiempo,
los espacios y los dispositivos de juego (6b).

Si bien las situaciones en las familias entrevistadas son heterogéneas, los nifios coinciden en la percepcion
de que sus padres no les prestan atencién cuando les quieren contar algo del juego. De su discurso se infiere
que los padres a veces se interesan por Fortnite, pero, como no lo entienden, no comprenden su l6gica. Se
registraron algunos casos en que los padres e hijos no conversaban siquiera acerca del juego.

Entrevistador: Cuando ti juegas ¢ellos se pasean?

Nino: Es que cuando yo juego ellos no estdn. A veces se pasean. Estan patrullando.
Entrevistador: ¢ Tus papds te han pedido que les ensefies a jugar?

Nifio: No. Aunque me gustarfa. (Pablo, 12 afios, Chile)

De parte de los adultos existe la percepcién de que estar presentes mientras sus hijos juegan equivale a
vigilar, “patrullar” o supervisar, mientras atienden otras obligaciones del hogar, ya que el dispositivo de juego
estd en un lugar de libre acceso. Para los nifios, en cambio, la presencia deseada de los padres involucraria un
interés por lo que estdn haciendo.

Intenté jugar, pero no lo logré, porque el aparato tiene una légica que no manejo. S, los estoy viendo cada cierto rato y los
escucho, porque hablan de repente con (imita malas palabras). Entonces, “a ver” —les digo yo— “a la préxima se apaga”
Disimuladamente, porque tt sabes que no les gusta que uno los esté observando. (madre de Juan y Pedro, 9y 13 afios, Chile)
iMi pap4 sabe! A veces me dice para dénde ir o me ayuda con algo. El siempre que est4 me mira jugar o se queda acs. Como

trabaja mucho, cuando viene se sienta ahi (sefiala el futén) y hablamos cuando juego y le cuento. (Martin, 12 afios, Argentina)

Para los padres, entre otros aspectos, la dindmica familiar se ve afectada por el videojuego porque los nifios
“desaparecen” del hogar al estar inmersos en Fortnite con los auriculares.

Entrevistador: ¢Cémo influye el juego en la dindmica familiar?
Madre: “No estd” Pablo. No nos altera mucho la verdad (piensa). Mas que alterarlo desaparece de la dindmica. (madre
de Pablo, 10 afios, Chile)

Este mismo aspecto es valorado de otro modo por los nifios, para quienes la inmersién en Forznite es una
necesidad para evitar ser eliminado por sus rivales, porque pueden escuchar mejor sus pasos en el juego.

De este modo, el didlogo entre padres e hijos respecto del videojuego se ve limitado a lo que los padres ven
y comentan mientras sus hijos juegan, y esto parece provocar que prioricen solo los aspectos considerados
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nocivos: cantidad de horas de uso, gritos o enojos, contacto con desconocidos o gasto de dinero. Este estilo de
mediacién de los padres se puede categorizar como reactivo, mds que preventivo, y engloba mayoritariamente
estrategias de tipo restrictivo: amenazas de quitar o apagar la consola, o directamente prohibirles jugar.

Padre: ¢Cémo hacer para poner esos limites? Porque decimos, “ya puedo jugar hasta tal hora”, pero resulta que después media
hora mds, una hora ms, dos horas mds y terminamos mi esposa mal, yo mal, y nos complica un poco la vida familiar. (padres
de Pablo, 17 afios, Chile)

Siya adverti que se termine la Play y sigue: “un ratito més, un ratito mds [...].”, el tema es que, si yo voy y la apago, al otro dia
no hay Play. Me ha pasado que ha contestado mal algunas veces y es una semana sin Play. (madre de Manuel, 10 afios,
Argentina)

En relacién con las actividades escolares, durante la semana el tiempo de juego es més acotado. Durante
el fin de semana o en periodo de vacaciones, en cambio, no parece haber limites para jugar. De los datos
obtenidos, se desprende que la restriccién del videojuego es con frecuencia utilizada como elemento de castigo
en caso de bajo rendimiento escolar, pero no se ha observado su uso como recompensa.

Entrevistador: ¢ Alguna vez te han premiado o castigado con Fortnite? Por ejemplo, si sacas buenas notas.
Nifio: Castigado si, pero sin jugar.

Entrevistador: Ya. Y ;por qué cosas te han castigado?

Nifios: Me saqué una mala nota o jugué harto.

Entrevistador: ¢Pero no te han premiado?

Nifio: No, es que no, no me premian con eso. (Danko, 10 afios, Chile)

Finalmente, los dispositivos y lugares de juego (6b) son factores relevantes a la hora de comprender las
dindmicas familiares y las estrategias de mediacién parental en torno a Forznite. Entre los espacios de juego,
se distinguen la sala comtn y la habitacién del nino. Segtin se pudo constatar, en la mayoria de los casos, tanto
argentinos como chilenos, se juega en la sala comun. Esto responde a una decisién de los padres para tener
mayor control sobre la situacién. El espacio y los dispositivos compartidos generan dindmicas particulares en
el caso de los nifios que tienen hermanos o hermanas, pues exigen acuerdos y negociaciones entre ellos, que,
naturalmente, son motivo de conflicto intrafamiliar.

Cuando viene mi hermano siempre lo dejo, si no me pega. Como tiene que estudiar casi nunca juega. Lo dejo. Si no lo dejo,
me saca la Play. Si le digo que jugué 15 minutos, por ahi me deja otro ratito y después se la doy. No tengo més de un control,
por eso no juego con mi hermano. (Manuel, 10 anos, Argentina)

De acuerdo con los resultados obtenidos, podemos afirmar que, cuando estén presentes en el hogar, persiste
en los padres una actitud restrictiva y de control o “patrullaje” sobre la situacién de juego, teniendo en cuenta
que la consola se ubica generalmente en la sala comun. Asimismo, el tiempo de juego es regulado durante la
semana y no asf durante los fines de semana. También, el juego es utilizado por los padres como elemento de
castigo cuando los hijos no cumplen con sus tareas académicas, y aparecen conflictos cuando se comparten
dispositivos y horas de juego con hermanos o hermanas.

Discusion y conclusiones

La introduccién del JSO Fortnite en los hogares da lugar a una diversidad de dindmicas familiares en las
cuales padres ¢ hijos manifiestan diferencias sustanciales. Por un lado, los padres en la mayoria de los casos
estudiados conocen poco sobre Fortnite, y este desconocimiento condiciona una mirada que pone el foco
en las conductas disruptivas derivadas de la situacién de juego, como discusiones y gritos, la desatencién
de las obligaciones escolares o domésticas y demds aspectos negativos asociados (Willet, 2016), asi como la
posibilidad de desarrollar hébitos adictivos (Kowert, 2018) o de tomar contacto con desconocidos. El uso de
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auriculares es otro factor que preocupa a los padres, porque ven a sus hijos inmersos en el juego, abstraidos y
aislados de su entorno fisico y sin interés por hacer nada mas.

Si se toma como referencia la categorizacién de Livingstone y Helsper (2008), Livingstone et al. (2011)
y Schaan y Mezler (2015), se podria inferir que tiende a primar un tipo de mediacidn restrictiva —en la
cual se fijan limites de tiempo y espacio de uso— vy de monitoreo—ligada a la vigilancia—, en vez de una
mediacion activa, en la que los padres se involucran y participan activamente en el juego con sus hijos. El estilo
restrictivo podria explicar la tendencia a establecer horarios los dias de semana o a suspender totalmente las
horas dedicadas a videojuegos, pero a prescindir de tales limites y mostrarse mas permisivos durante los fines
de semana.

Los adultos asumen asi, en su mayoria, una actitud reactiva y espontinea mds que proactiva y planificada
(Bartau-Rojas et al., 2018; Fletcher y Blair, 2014). Sin embargo, esto no implica que necesariamente se sientan
cémodos con el tipo de mediacién ejercida, sino més bien inseguros frente al desempefio de su funcidn
normativa cuando tienen que poner limites a sus hijos.

Las estrategias de mediacién difieren sustancialmente en el caso de los padres que juegan videojuegos e
incluso juegan Fortnite con sus hijos, ya que comparten con ellos un evento narrativo que los une (Ruiz
Collantes, 2013). Si bien son una minoria en la muestra analizada, su experiencia tiende a ser més benévolay
despojada de prejuicios, y ello les permite reconocer —sin soslayar los riesgos potenciales— ciertos aspectos
positivos, como la sociabilidad favorecida en la modalidad por equipos (Del Moral y Guzman Duque, 2016),
y las habilidades y destrezas adquiridas en el desarrollo de estrategias de supervivencia en el juego.

Muy distinta es la percepcion de los ninos. Ellos, en general, no encuentran en sus padres el interés necesario
por conocer Fortnite o apreciar sus logros como jugadores. Para ellos los padres estdn presentes pero a la vez
no lo estdn, porque en general no los miran jugar o no conversan de lo que tanto les gusta. Naturalmente,
intentan pasar el mayor tiempo posible jugando y la inmersién que esto provoca hace que la percepcién del
tiempo sea diferente a la de sus padres (Alvarez Igarzabal, 2019).

El didlogo intergeneracional es una deuda pendiente en torno a Fortnite en el hogar. En la mayoria de
los casos analizados, el didlogo se establece mds como una instancia de mediacién unilateral por parte de
los padres cuando quieren promover una toma de conciencia en sus hijos, poner limites o simplemente
porque estan preocupados por los posibles riesgos derivados del juego, y no como un espacio de encuentro
y participacién donde los nifos pueden expresarse sobre lo que significa Fortnite para ellos. Es decir, la
interaccidn en torno al juego se reduce a un intercambio de informacién en el que el nifo le “muestra” cémo
juega o le “cuenta” al padre o a la madre algo sobre el juego para que se interese, mientras este lo mira jugar.
En suma, prevalece una mirada adultocéntrica del videojuego, en la que el foco estd puesto en la perspectiva
del adulto, con sus creencias, preconceptos y aprehensiones y no en la del nifio y sus intereses.

Lo anterior permite vislumbrar que los padres necesitan desarrollar mayores competencias digitales y
habilidades criticas, para asi poder avanzar hacia una mediacién parental mas asertiva y educativa, que
involucre una tutela activa (Diez y Cabrera, 2017) que dé soporte a los nifos en su proceso de alfabetizacion
digital (Chaudron,2015; Marsh, et al.,2017). En ese sentido, una de las preguntas que surgen para un préximo
estudio es: ;cudles son los puntos de encuentro intergeneracional que se despliegan en torno a la practica de
JSO en el dmbito familiar?

A modo de cierre, se aclara que esta investigacién, como se ha senalado en el apartado metodolégico,
presenta las limitaciones propias de un estudio de corte cualitativo: sus hallazgos son aplicables a un
universo limitado de casos —16 familias argentinas y 16 familias chilenas y un corpus de 82 entrevistas
en profundidad—. Llamativamente, ambas muestras no han presentado diferencias dignas de destacar.
Investigaciones futuras podrian profundizar en las categorias referidas a estrategias de mediacién parental,
utilizando metodologfas cuantitativas que permitieran extrapolar los hallazgos a universos mas amplios y
a franjas de poblacién mds heterogéneas que aqui no se han tenido en cuenta (como las diferencias de
acceso entre aglomerados urbanos y poblaciones rurales, por ¢jemplo). Sin embargo, cabe considerar que los
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resultados obtenidos describen convenientemente ciertas facetas de las dindmicas familiares en torno a los
JSO, al tiempo que permiten vislumbrar los nuevos escenarios en los cuales se despliegan las estrategias de
mediacién parental en el marco de la cultura digital.
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Anexos

TABLA 1.
Tipologia de la mediacién parental
Mediacidén Acciones
Activa de uso Utilizar Internet juntos. Sugerir contenido positivo en linea.

Recomendar pautas de comportamiento e interaccién en

Activa de sepuridad |,
linea.

Verificar sitios web a los que los hijos tienen acceso. Dar

Monitoreo i i ] c
canales y pasos para informar posibles experiencias negativas.
s Restringir el tiempo en linea o el tipo de actividades que los
Restrictiva ks
hijos desarrollan.
Técnica Ejercer un control parental a través de software restrictivo.

Fuente: elaboracién propia a partir de Livingstone y Helsper (2008), Livingstone et al. (2011) y Schaan y Mezler (2015).

TABLA 2.
Caracterizaciéon de la muestra
Hogares Entrevistados
Pais y Dispositivos
1]':::,}: Configuracién P:;::‘: Jugador/a
Caso -E _g
E 5 s| &
Ele| 8|5 E | e|ElelelZ] 3 - |3 Bl &
BlZ| 2|5 2|2 E 225 2 g | &|olel e
2|85 |ala|=|&|2[&]|8| 2 & ElE&|w| a
1 v 16;13
2 v 12
3 v 12
4 v 13
5 v 14
6 v 8
7 VyM 17: 159
8 v 13
9 A 17:15; 13
10 v 12
1 v 13
12 v 13
13 v 14
14 v 11
15 v 10
16 v 9
17 v 2
18 v 13
19 v 13
0 v 10; 13
21 v 17
) v 8
23 v 10
24 v 14
25 v 12
26 v 9
27 VyM 18; 14; 8
28 v 12
29 v 16
30 v 10
31 v 13
32 v 10

Fuente: elaboracién propia
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TABLA 3.
Representacion de los instrumentos de recoleccion de datos
Cuestionarios semiestructurados ad ados
Di i
a nifios/as jugadores/as a adultos a cargo

;Como estd compuesta tu familia?
sPuedes describir un dia tipico en tu
casa?

Caracteristicas de la familia

y el hogar

sPuedes describir un dia tipico
con la tecnologia (de cualquier
clase)?

¢  Cuéntame sobre ¢l videojuego.
C‘C[‘Eﬁs que ﬂP[CﬂdES a.lg(! mientras

Conocimiento sobre 5
juegas?

Cuéntame qué sabes de Fortnite.
;Crees que Forenite tiene aspectos

Lormae . éAJguna vez te sentiste incémodo? me,wusy' écuales Sﬂiu.m? o
iCon quién lo hablaste? Sl pspeenplel o
e Mientras estis jugando Forrnire, ;qué éDénde juegan rus hijns
adultos estdn contigo? (habitacidn, espacio comiin)?
® ;Tus hermanos también juegan +Tu hijo tiene algtin horario para
Fornite? ;Juegan juntos? jugar?
Relacion Fortnite-familia ® Cuando ni y tus hermanos estin iHas jugado alguna vez con tu

jugando, ;qué estén haciendo tus
padres normalmente?

®  Si tuvieras que explicar a tus padres
qué es Formite, ;qué les dirfas?

hijo?
;Utilizas el juego como
recompensa o castigo?

Fuente: elaboracién propia

bl o

® N

Muestreo de bola de nieve

Entrevistas y observaciones

Double-coding

Cuantificacion de codigos/categorias
Establecimiento de sus interrelaciones y jerarquias
Agrupacion de las categorias en temas

Conexion con la narrativa (seleccidn de citas ilustrativas)
Interpretacion

Meétodos de muestreo y generacion de datos

Analisis: fase descriptiva

Analisis: fase interpretativa

FIGURA 1.

Metodologia de muestreo y analisis de datos

Fuente: elaboracién propia
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[ Relacién adulto-juego ] Mediacidn

0 | ©

.
{ Eatiesgue jusgan { Padres que juegan

[ Presencia ][ Ausencia ]

\ﬁ,—‘

[ Calidad de mediacién ]

2 W
Dinamica Espacios y
familiar | dispositivos

Individuales

0 jugaron otros .
video-juegos Fortnite

Conocimiento de
los adultos sobre
Fortnite

i Qué les @ hermanols-
preocupa? padres

® £ Qué les
gusta?

‘ ( Relacidn nifio-

— )
By 'd . .
= ) T el Limites,
negociaciones

Computadara

FE——
o Contacto con
Haiidades desconocidos Dispositive Méwil
— Restriccidn
s
— Violencia

I  dentrodel [gf Recompensa
juego

Actitudes I
violentas

Conflicto
intrafamiliar

Conductas |
disruptivas

Malas palabras
Tiempo

Gritos

Cuestionamiento de los padres sobre su propia mediacion

L i e o el

FIGURA 2.

Interrelaciones y jerarquias de los cédigos de analisis
Fuente: elaboracién propia

Notas

Articulo de Investigacion. Articulo de investigacién derivado del proyecto Las dindmicas familiares en torno a los
juegos sociales en red: el caso Fortnite, financiado por la Red de Institutos Universitarios Latinoamericanos de Familia
(REDIFAM), afio 2018.

1 Tomando en cuenta que el proyecto fue desarrollado en dos paises diferentes, se utilizaron softwares segtin disponibilidad
de cada institucién. El equipo de investigadores chilenos utilizé6 NVivo, mientras que el argentino us6 Atlas.ti, por lo que
se debié trabajar en la exportacién y lectura de los libros de cédigos para comparar ambos contextos. . Los nimeros que
acompaiian la descripcién de los resultados refieren a la figura 2.

2 Los nimeros que acompaiian la descripcidn de los resultados refieren a la figura 2.
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