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 rett & Kate Mcka, 
Augut 19th, 2014

Wh You hould Parent Like a Video Game

From ohood all the wa through m college ear I loved plaing video game – man

a night ou could �nd me mahing the utton on m controller a I worked m wa

through the level of uper Mario rother and killed ad dude in Goldene.

Thee da, a a huand and father of two oung kid, I don’t have the time nor deire

to plant m keiter in front of the latet conole. And et there’ an apect of video

game that’ till a part of m da-to-da life. While I’m no longer plaing a video game,

I’m living one…in the wa I parent m children.

Our oldet kid, Gu, will e four in Octoer. One of the trickiet part of parenting i

�guring out how to get our kid to do tu䆠� the’re uppoed to do and top doing tu䆠�

that’ annoing, i.e. temper tantrum, talking ack, writing on the wall, etc. No one tell

ou that parenting i aicall one giant pchological experiment in human motivation.

efore Gu came along, Kate and I had onl a vague idea of how we were going to

handle our kid’ miehavior, ut it wan’t ver �ehed out, or, more importantl, �eld-

teted (everod know exactl how to e an aweome parent…efore the have kid!).

verone love to give ou advice aout what ou hould and houldn’t do when it

come to parenting, and there are umpteen thouand ook and log out there that thi

or that friend will rave aout. ut reall, the principle of good parenting are prett tried

and true and generall agreed upon. The real trick i rememering to implement them

when ou’re aout read to load our toddler into a cannon and hoot ‘em to the moon.
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On that front, there i one metaphor that ha helped Kate and I tremendoul in adopting

poitive practice: parent like a video game. I picked up thi analog from pchologit

Howard Glaer, who argue that the principle that govern the world of video game

are alo highl e䆠�ective in getting our kid to ehave.

Let’ take a look at what thoe principle are and how to implement them into our

parenting tle:

talih Clear Rule

When ou’re plaing a video game, ou know that utton A make ou punch, that

touching a ad gu will kill ou, and that ou need a certain amount of XP efore ou

can level up. Knowing the rule help ou operate con�dentl within the game’

landcape.

In the ame wa, make ure our kid know what the rule are in our famil. A tud

done in 1967  tanle Coopermith howed that parent who gave their kid the mot

rule and limit had children with the highet elf-eteem, while thoe who gave the

mot freedom had kid with the lowet elf-eteem. Kid want limit, and the’re

eential to health progre.

Keep our rule clear and imple, jut like in a video game: input A get ou output .

ver. ingle. Time. Giving our child conitent limit, reward, and dicipline i one

ke in helping them develop an “internal locu of control.” People with an internal

locu of control elieve that  doing A, the can get  — the ee a correlation

etween action and conequence veru elieving in lind luck or that the world i out

to get them. how our kid that good ehavior lead to reward, ad ehavior lead to

punihment.

Promie a reward for an accomplihment, and give it to our child if and onl if the

attain it. et a rule and punihment, and if the rule i roken, follow through on the

exact punihment promied. Conitent parenting ingrain thee kind of connection in

our child’ mind, and olter their con�dence and reilience.

When the do violate a rule, let them know that the did and egin the “reet”:

Iue hort, Conitent “Reet” for ad ehavior
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In uper Mario ro., if Mario touche a Gooma, he die and ha to tart ack from the

eginning. There are no warning or counting to three or argaining with the Gooma

aout whether or not Mario die. Mario doen’t get lectured aout how he houldn’t

touch unupecting Gooma, nor i he aked wh he wan’t paing attention.

Ultimatel, Mario touched the Gooma, o he ha to go ack to the eginning. That’ it –

that’ the rule.

Moreover, Gooma ta dipaionate when dipening their punihment. ure, the

alwa look grump (ou’d e grump too if ou were a muhroom) ut the don’t get

an grumpier when Mario die. The jut keep hu�ing ack and forth, prett much

like nothing happened.

The conequence for touching a Gooma i alo hort-lived. Mario �ie up into the air

and that trademark “Mario Die” muic pla. ut then ou’re immediatel plaing

again. You’re not ent to ome dungeon level where ou have to watch Mario jut tand

in a prion cell for 10 minute efore ou can jump ack into the fra.

The conequence for our kid’ miehavior hould e imilarl conitent,

dipaionate, and wift. Glaer argue that when we engage in heated lecturing and

angr cajoling after our kid me up, we’re jut “rewarding” them with our energ and

attention — two thing all children want from their parent. The form that attention

take in’t a important to them a the fact that the’re getting it — period. A Glaer

hrewdl oerve, “No one would purpoel give a child a hundred dollar for reaking

a rule, ut we inadvertentl do it all the time  wa of giving children the ‘gift of u’ a

we are doling out the conequence.”

Intead, when our kid reak a rule, the conequence hould kick in immediatel

without a unch of preliminar ack and forth and emotional hullaaloo. Don’t give

them a warning and don’t negotiate with them. Jut iue the conequence, e it a time-

out or taking awa creen time or adding a chore to their routine. Glaer argue that

an conequence that temporaril take awa the kid’ option and deprive them of

our attention can e e䆠�ective.
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When ou deliver the conequence, do it dipaionatel. Don’t get angr or raie our

voice and tart lecturing or ak wh the’d do uch a thing. And never criticize their

character (“You’re o naught!”), ut jut their ehavior (“We don’t throw lock in thi

houe.”). Making them feel a though their character i inherentl �awed jut induce

paivit and hopelene. ad ehavior, on the other hand, i temporar and

omething the can work to overcome. A neutrall and unemotionall a poile,

impl a omething like, “Uh oh, ou’re throwing a tantrum. You roke a rule. Go to

our room to calm down and ta there until I get ou.”

In addition to taing completel calm a ou iue a conequence, rememer to keep

the punihment a conitent a poile in oth their timing and everit. Rememer,

input A get them output . ver time the throw a lock, ou calml end them to

time-out. Don’t let our mood dictate the punihment, o that when ou’re tired and

don’t want to deal with it ou jut let the infraction lide, and when ou’re irritated, ou

totall �ip out on them. ver time the reak a certain rule, the get the ame

dipaionate tone of repone, and the ame punihment. ee? Thi i what happen when

ou touch a Gooma. 

It’ alo important to make the time-out, or “reet” hort, jut like in video game. You

don’t want to equeter our kid in their room for twent minute onl to have them

throwing ook from their helve and rolling around on the ground creaming like a

anhee the entire time. The purpoe of the reet i to get kid to top whatever

inappropriate ehavior the’re doing and then get them ack into “game pla” a oon a

poile o that the can get poitive reinforcement for ehaving well. Time-out don’t

work unle kid have rich time-in, which ring u to…

Create Rich and Rewarding Game Pla

In video game, it doen’t matter how much ou die and get ent ack to the eginning,

ou till want to keep plaing ecaue the game pla i o tinking fun and rewarding.

You’re contantl getting feedack and reward for accomplihing certain tak. tomp a

Gooma, and ou get 100 point; kill a ad gu in Final Fanta, earn XP; eat a ig o

in Zelda, get a piece of the Triforce. The video game i read and waiting to reward ou

with coin, XP, or new weapon a oon a ou do omething that warrant them.
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Whenever we experience a reward in a video game, our rain get hit with a it of

dopamine which 1) make u feel good and 2) re-wire our rain to motivate u to keep

on doing what we’re doing. The wa video game timulate our dopamine production i

part of what make them o eemingl addicting. Reet in video game due to ding or

not completing a level in time onl make ou more driven to get ack into the game and

get ome more hit of that feel-good dopamine.

Thu with kid, Glaer argue that the ke to making time-out work i that ou have

to make “time-in” or “game pla” rich and rewarding  giving our kid poitive

energ and attention for the good tu楧敢 the’re doing (or the ad tu怠 the’re not

doing). “If the child perceive there i nothing worth miing out on then what i the

motivation for wanting to ta in the game?” he ak.

Creating rich and rewarding game pla for our tke can e prett hard. Unlike video

game that are programmed to reward ou antime ou do a certain tak, u human

dad lack the omnipreence to dole out praie for ever good thing our kiddo doe.

The other thing that make creating rich and rewarding game pla di�cult i that the

imple act of howing appreciation i hard, epeciall when ou’re tring to praie our

kid for ad ehavior the’ve managed to atain from. Our mind are evolved with a

negativit ia o that “ad thing” ound alarm in our rain while “good thing”

hardl regiter. o it take intentional work to rememer to point out and give praie to

our toddler when he in’t throwing a tantrum in the face of a potentiall frutrating

ituation.

ut that e䆠�ort pa o䆠�. Glaer and other reearcher point out that poitive feedack i

more e怠ective than negative feedack in teaching kid appropriate ehavior. o a

much a ou can, aim to “catch” our kid doing omething good. Point out and praie

even the mot mundane action. If our kid pick up her to without aking, a

omething like, “Jill, that wa great how ou picked up our to. It howed me how

coniderate ou are and how much of a good helper ou are.”

Jut a importantl, point out and how appreciation when our tke in’t doing

omething he houldn’t e doing. For example, if our kid uuall throw a temper

tantrum when ou tell him it’ time to go to ed, ut thi time he head to hi room

without a peep, a, “rian, I appreciate how ou tarted getting read for ed a oon a

I told ou to. Wa to ta calm, udd.” Ding! Your kid jut tomped a Gooma.

If he’ itting at church and keeping himelf occupied quietl, a, “am, good jo

taing quiet and calm during church. I know it can e hard to do that ometime.”

AM! Your tke jut earned 1000XP and i on hi wa to leveling up to a well-adjuted

adult.

I know there’ a current in our culture that a kid are over-praied and that thi

coddling turn them into entitled rat. There’ ome truth to that, ut here’ the ke

di䆠�erence: With thi parenting method, ou’re not rewarding them for nothing, or jut
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for eing. You praie them for good, mall, tangile thing the actuall do. It doen’t

turn them into poiled turd; it create a neural pathwa where the keep wanting to do

the right thing again and again.

ta in the Moment

Video game don’t hold grudge aout pat lip-up nor do the it around anticipating

that ou’ll me up in the future. Video game are preent in the moment; ever game i

a freh tart in which the pitfall to e avoided are exactl the ame, and the plaer ha

exactl the ame chance to earn reward a he alwa doe.

Don’t hold a tantrum that our kid threw eterda over hi head toda nor treat our

kid like he’ alread committed a peccadillo even when he han’t. Jut keep doling out

dipaionate reet and conitent reward.

Concluion

Clear rule and conitent punihment olter children’ reilienc ecaue the know

exactl what to expect. Doing A will alwa get them  — for etter and wore. The

know the can chooe their ehavior, ut the can’t chooe the invariale

conequence. And poitive reinforcement motivate them to more often chooe good

ehavior over ad. Thi in’t groundreaking advice, ut the video game analog ha

honetl proven amazingl e䆠�ective in helping u oth rememer to implement thee

tried and true principle on a da-to-da ai. It’ actuall ecome omewhat of a game

for u, in eeing jut how calm and compoed we can remain while iuing

conequence, and how often we can catch Gu doing omething good.

o far thi parenting methodolog eem to e working great. That’ not to a that Gu

i the paragon of a well-ehaved child. He ha hi moment, ut for the mot part he’ a

reall good kiddo. Our time hanging out are largel calm, enjoale, and a lot of fun. Of

coure it’ huri to think that jut ecaue our kid i doing well now, he’ll continue to

ta on the right path a he grow up. No parent know what will happen over time and

I can’t make an claim for thi method’ long-term e�cac. I can jut a that for now

thi approach ha een ver e䆠�ective for him, and it’ given u an acceile, helpful

framework for guiding our parenting deciion, intead of going at it will nill.

o, when it come to parenting, rather than harneing our inner Dr. pock, conider

tapping into our inner Dr. Mario. Now if there wa onl a Konami Code for pott

training….
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