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Resumen

Los videojuegos producen multiples beneficios y consecuencias negativas dependiendo
de la naturaleza del videojuego. Existen estudios que demuestran que el consumo de
videojuegos con alto contenido de violencia condiciona un comportamiento agresivo
sobre el jugador. Segun lo mencionado el estudio fue desarrollado con la finalidad de
determinar la influencia de los videojuegos en la comunicacion interpersonal de los
estudiantes de nivel secundario de la I.E.P San Gabriel — Chiclayo — 2018, por lo cual la
investigacion se abordé desde una metodologia cuantitativa de nivel correlacional con un
disefio de contrastacion de hipétesis transversal. Se trabajé con una poblacion de 20
alumnos pertenecientes al 4° grado de secundaria de la I.E. San Gabriel, los mismos que
fueron elegidos participantes de la investigacion y se les aplicé dos cuestionarios para
identificar el perfil de jugador que poseian y determinar el grado de desarrollo de sus
habilidades comunicativas. Se lleg6 a la conclusion de que los videojuegos no ejercian
influencia sobre la comunicacion interpersonal de los estudiantes del nivel secundario en
la I.E.P San Gabriel — Chiclayo — 2018, pues el nivel de significancia de la correlacion fue
de 0.687 indicador mayor al nivel de 0.05 donde la correlacion es significativa; sin
embargo dado que el nivel de correlacion era 0.096 se pudo inferir que existia una minima

influencia de la variable independiente.

Palabras clave: Videojuegos — Comunicacion interpersonal



Abstract

The Videogames causes many benefits and negatives consequences, because
depending on the kind of the video game. There are studies that show that the
consumption of video games with a high content of violence conditions an aggressive
behavior on the gamer. According to the mentioned the study was developed with the
objective of determining the influence of videogames in the interpersonal communication
of the students of secondary level of the IEP San Gabriel - Chiclayo - 2018, for which the
investigation was approached from a quantitative methodology of level correlational with
a transverse hypothesis testing design. We worked with a population of 20 students
belonging to the 4th grade of secondary school of the I.LE. San Gabriel, the same ones
who were chosen participants of the research and they were given two questionnaires to
identify the player profile they had and determine the degree of development of their
communication skills. It was concluded that videogames did not influence the
interpersonal communication of students at the secondary level in the San Gabriel -
Chiclayo IEP - 2018, since the level of significance of the correlation was 0.687 higher
than the level of 0.05 where the correlation is significant; However, given that the
correlation level was 0.096, it could be inferred that there was a minimal influence of the

independent variable.

Keywords: Videogames - Interpersonal communication
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1. INTRODUCCION

En el primer capitulo se habl6 de la realidad problemética donde se toca que Los
videojuegos y redes sociales, contienen extensas informaciones; las que contienen a todo
tipo de poblacion incluso nifios; donde se encuentran a diario, en los entornos virtuales,
limitando la interaccion fisica y social. Asimismo, se listaron antecedentes
internacionales, nacionales y locales, donde se exponen las investigaciones. Todo esto
es reforzado por las definiciones y teorias de los videojuegos para afirmar o negar la

hipétesis del estudio.

También se realiz6 la formulacion del problema: ¢ Existe influencia de los videojuegos en
la comunicacion interpersonal de los estudiantes del nivel secundario en la I.E.P San
Gabriel — Chiclayo — 20177, se justifico el estudio y planteo la hipotesis, asi como los

objetivos.

En el segundo capitulo se describio de la metodologia del estudio, tipo y disefio que
presenta, exponiendo la poblacion y muestra, operacionalizacién de variables, técnicas y

procedimientos del andlisis de datos, los criterios éticos y rigor cientifico.

En el tercer capitulo se presentan los resultados, los cuales fueron detallados en tablas

y figuras.
El cuarto capitulo se establece las conclusiones y recomendaciones de la investigacion.

Se concluye con las referencias, al estilo APA séptima edicion.



1.1. Realidad problematica

Actualmente se habla mucho de las nuevas tecnologias, estas facilitan la vida de
quienes las utilizan, no obstante, hay teorias alrededor de los videojuegos, y en diversos
estudios se comprueban, y se trata de los efectos adversos que producen. Es necesario
entender que los videojuegos causan adiccion, independientemente de la categoria a la
gue pertenezcan, pues son absorbentes, y mientras la trama sea mas interesante mucho

mayor tiempo permanecera el gamer jugando.

Los videojuegos y redes sociales, contienen extensas informaciones; las que
contienen a todo tipo de poblacién incluso nifios; donde se encuentran a diario, en los
entornos virtuales, limitando la interaccién fisica y social. Muchas veces usado que
manera inadecuada, pues esto produce distracciones, pérdidas de tiempo y otros
aspectos en desventaja (Hernandez, 2017).

Ante ello cabe preguntar ¢como asumen las nuevas generaciones este
fendbmeno? ¢Qué tan determinante es el impacto de esta tecnologia ludica en las
capacidades comunicativas humanas? ¢ Son los videojuegos determinantes en el notorio
resentimiento comunicativo interpersonal de las nuevas generaciones en los que las
limitaciones lexicales y la propensién al aislamiento son algunas de sus manifestaciones

principales?

Las comunicaciones interpersonales son esenciales para diferentes segmentos
durante la vida, puesto que es un método para desarrollar los intercambios de datos entre

personas (¢ Qué es Comunicacion Interpersonal?, 2020).

Estamos pues, frente a un fendmeno de naturaleza muy compleja que urge ser
investigado, principalmente por los drasticos cambios culturales que esta generando,
entre los cuales se considera como uno de los mas importantes en el aspecto de la
comunicacion interpersonal. Cada vez estamos rodeados de mas personas, pero cada

vez estamos mas lejos de ellas, porque cada uno vive un mundo muy aparte, sumidos



dentro de toda esta plétora de recursos tecnoldgicos los que, paraddjicamente, pese a

enfatizar y acelerar las comunicaciones, pareciera sustraernos mas de ellas.

La utilizacibn de videojuegos también puede promover la motivacion de
determinados sujetos, en relacion a un fin especifico, en la lucha contra la patologia.
Como ejemplo en el afio 2003 se realiz6 un estudio en Venezuela acerca de la utilizacion
de videojuegos y sus impactos en el aprendizaje de cada escolar de nivel secundario,
demostrandose que la estrategia era factible para desarrollar la capacidad académica de

los alumnos (Aguilar, 2018, p.10).

Otra de las ventajas que tienen los videojuegos es que permitiran aprendizaje por
las experiencias en el mundo virtual y las interacciones de los diversos algoritmos.
Asimismo, este esta sujeto al limite en la educacion sobre los que utilizan los videojuegos,

tomandolo como algo negativo (NUfiez-Barriopedro et al., 2020).

En los estudios unilaterales hablan sobre el beneficio que tienen los videojuegos en
el crecimiento personal (Capel Masip et al., 2017). Asimismo, no existen significativas
investigaciones que enfrenten las consecuencias. Los que se busca con un estudio son
las consideraciones bilaterales de analisis en la percepcién de los habitantes acerca de
los aportes en los videojuegos o las contribuciones negativas o sus bienestares

individuales (Nufez-Barriopedro et al., 2020).

En la ciudad de Chiclayo es muy conocido el mundo gamer, existen en el centro
de la ciudad espacios dedicados al alquiler de videojuegos, uno de esos es el centro
comercial la plazuela donde se encuentran diferentes opciones para este mercado, se
puede encontrar desde Nintendo Wii, Play Station, Xbox 360, ademas de cabinas de
internet dedicadas para los videojuegos. Gran cantidad de consumidores asisten a estos
centros de entretenimiento, y en su mayoria son escolares, los cuales juegan
continuamente o de manera casual. No obstante, nadie les advierte acerca de los efectos

gue puede tener sobre su conducta.



En la institucion educativa San Gabriel, existe alumnado que presentan
problemas para comunicarse eficientemente, en algunas ocasiones se les ve jugando
videojuegos desde sus dispositivos moéviles separandose de la realidad, otras veces solo
se encuentran hablando unicamente de videojuegos, por lo que es un tema preocupante

para sus relaciones sociales.

Por los motivos mencionados y dado los efectos negativos que se han
descubierto acerca de los videojuegos, se plantea encontrar la influencia de los
videojuegos, determinando el perfil del jugador; sobre la comunicacién interpersonal de
los alumnos de la I.E San Gabriel, con la finalidad de aportar a la solucion del problema

y evitar que sus relaciones interpersonales se vean afectadas de manera negativa.
1.2. Antecedentes de estudio.

Internacionalmente, (Garcia, 2017) en su investigacion, Modalidades de
aprendizaje con videojuegos, pedagogia ludica para provocar cambios cognitivos,
planteé6 como objetivo determinar si el jugar y programar videojuegos promovian el
desarrollo de habilidades cognitivas superiores, planteando ademas como objetivos
especificos, identificar aquellas habilidades que poseen los estudiantes antes de jugar un
videojuego, comparar los niveles cognitivos antes y después de la aplicacion del juego.
La investigacién se llevd a cabo a través de un enfoque mixto con un disefio cuasi
experimental. La investigacion se llevo a cabo con 12 sujetos que oscilaban entre los 11
y 13,9 afios de edad, conformados por 9 varones y una mujer. Se concluyé que jugar y
programar videojuego si promovian en el usuario el desarrollo de sus habilidades

cognitivas superiores.

(Montes et al., 2018) en su estudio, Videojuegos educativos y pensamiento
cientifico: andlisis a partir de los componentes cognitivos, metacognitivos y
motivacionales, tiene como objetivo la identificacion de cada postura en estudio sobre la
utilizacion del videojuego en el contexto educativo. Esta postura fue diferenciada a traves
de dos categorias. La primera categoria de aspecto privilegiado por los estudios para el

favor del crecimiento en pensamientos cientificos, como el aspecto cognitivo,



metacognitivo y motivacional. El segundo, se clasificaron por los tipos de representacion
que los estudios asumen en la integracion de los videojuegos en la educacion. Estas
clasificaciones derivan en el plan de dos niveles de presentacion. Los niveles de
integracion, hacen referencias a los conceptos de utilizacion de videojuegos a raiz del
potencial para representar el contenido, trasmision y comunicacion de datos, y los niveles
de reorientacion, refiriéendose a los conceptos de los videojuegos, no como foco, sino
como potencialidades para el desarrollo de habilidades de alto orden, construcciones de
conocimiento y generacion de interaccion en la contextualizada educacion. Concluyendo,
gue se hacen referencias a lo esencial de tener en cuenta bajo las representaciones,
condiciones y caracteristicas de utilizacion de los videojuegos en contexto educativo,
debido que favorece o no a lo potencial del uso de videojuegos como herramientas

culturales en la educacion.

(Escobar, 2019) en su estudio Videojuegos como herramientas facilitadoras del
proceso de enseflanza y aprendizaje, que los videojuegos son interacciones virtuales,
cuyo fin es la entretencion de los jugadores, siendo herramientas de ensefianza
mediadora de grandes valores cuando usan en aprendizaje, ayudando a generar un
espacio optimo de aprendizaje. Concluyendo que el uso como herramienta del videojuego
en aula, el alumno mejora de forma significante en el conocimiento de las areas tratadas,
puesto que al ser una herramienta interactiva cautiva las atenciones de los alumnos
permitiendo que se concentren en cada contenido tratado. Asimismo, es importante tener
en cuenta que el videojuego permite crear e interactuar en diversos escenarios con varias
personas y retos, siendo alternativas de forma tradicional de ensefianza, en favor a la

practica educativa del aula.

Nacionalmente, (Aguilar, 2018) en su investigacion, Impacto de un videojuego
educativo en el nivel de conocimientos sobre dengue en escolares de una zona endémica
del Perq, planteo el objetivo de determinar el impacto que un videojuego educativo poseia
sobre los conocimientos de dengue en los escolares de la institucion mencionada; como
objetivos especificos, determinar generalidades en los sujetos de estudio y determinar el

nivel de conocimiento acerca del dengue. La investigacion siguié un enfoque cuantitativo



de tipo correlacional, donde se aplicaron un pre test y un post test para recolectar datos
fiables, los instrumentos fueron aplicados 127 alumnos de 5°y 6°, divididos en dos grupos
de control, a los primeros se les impartié una charla y los otros fueron sometidos a la
utilizacion del videojuego. Se concluyé en la evaluacion inicial que los estudiantes no
poseian conocimientos sobre el dengue, por otro lado, el videojuego no mostré impactos

grandes sobre el aprendizaje a comparacion de las charlas.

(Quispe, 2017), estudio la Influencia de los juegos electrénicos en las relaciones
interpersonales entre estudiantes de la Institucion Educativa Secundaria Glorioso San
Carlos Puno para la Universidad Nacional del Altiplano para obtener el titulo profesional
de licenciada en trabajo social. Tuvo como objetivo principal explicar el grado de
influencia de los juegos electronicos en las relaciones interpersonales entre estudiantes
de la Institucion Educativa Secundaria Glorioso San Carlos 2016, asimismo sus objetivos
especificos fueron determinar la influencia de la frecuencia de acceso a los juegos
electronicos en la forma de interrelacion entre estudiantes, determinar la influencia del
tipo de juego electronico en el tipo de relacion interpersonal y como se generan estas
agresiones psicologicas entre estudiantes. Ademds, la investigacion fue de tipo
explicativo no experimental y el método utilizado fue hipotético-deductivo, porque se
siguié un procedimiento o pasos consecutivos y sistematicos para hacer construir
conocimiento cientifico. Los instrumentos de investigacion usados fueron un cuestionario
de 16 preguntas cerradas con relaciones a los juegos electronicos y las relaciones
interpersonales entre estudiantes. Tuvo como muestra a 91 adolescentes de la I.E.S.
Glorioso “San Carlos” del Distrito de Puno que fueron reportados en Coordinacién de
Tutoria y Orientacibn Educativa (TOE) en reiteradas oportunidades por concurrir
constantemente a cabinas de internet para acceder a los juegos electronicos durante
clase del 2° grado con 26 estudiantes, 3° grado con 24, 4° grado con 22 y 5° grado con
19. Se concluyo en que existe un alto grado de influencia de los juegos electrénicos en
las relaciones interpersonales, es decir; éstos son un determinante de las actitudes que
se tengan al relacionarse entre compafieros, puesto que se encontré que un 83.5% (76)

de los estudiantes practican videojuegos como el Dota y Diablo, los cuales tienen un



trasfondo ideoldgico el cual es matar para obtener recompensas. De esta manera, se
crean tenciones psicolégicas al reconocer la violencia como un modo de solucionar sus

problemas.

(Artezano, 2018) en su estudio, Adiccidon a videojuegos en adolescentes en un
Colegio Nacional de Huancayo-2018, nos dice que el uso de la tecnologia perite
solucione a diversos problemas en la vida diaria, sin embargo, la utilizacion incorrecta
ocasionara algun problema de salud, tales como las adicciones a los videojuegos, aun
mas en escolares adolescentes, por lo cual el fin de estudio es la determinacion de la
incidencia a las adicciones por videojuegos en escolares de la institucion educativa
Mariscal Castilla de Huancayo 2018. La metodologia utilizada es descriptiva y trasversal,
con un enfoque cualitativo el muestreo trajo consigo a una poblacion de dos mil
novecientos veintiocho escolares, con una muestra de trescientos cuarenta, la técnica de
recoleccion fue una encuesta denominada “Test de dependencia de videojuegos”. Los
resultados revelaron que las incidencias en las adicciones son de 45
% en videojuego, adiccion baja 45 %, medio un 26.1 %, nivel alto un 28.8%; el 20.9 %
usan videojuegos de manera diaria. Los niveles para controlar las adicciones altas son
de un 30.7% concluyendo que las incidencias de las adicciones a los videojuegos son

altas en los escolares de la Instituciéon Educativa Mariscal Castilla.

Localmente, nos indican (Cedron y Rafael, 2017) en su investigacion Adiccién al
uso de internet en estudiantes de 4°y 5° de secundaria en el distrito de Chiclayo, Peru,
2015, persiguieron el objetivo de determinar el nivel de adiccion al internet en los sujetos
de investigacion; como objetivos especificos se plantearon describir el perfil del
estudiante que utiliza internet, identificar la adiccion a internet, describir el nivel de
adiccion. Para alcanzar el objetivo se planted una investigacion de tipo cuantitativo de
alcance descriptivo, con un disefio transversal. Se trabajé con una poblacion de 11878
estudiantes de entre las edades de 13 a 19 afos, extrayendo a traveés de un muestreo
aleatorio una cantidad de 760 sujetos. Se descubri6 que mientras mayor sea la

permanencia en internet, la adiccidbn es mayor, no obstante, mas alla de las 8 horas de



permanencia la adiccibn no incrementaba, pero tampoco disminuia. Ademas, la

mensajeria instantanea también influye en la adiccion al internet.

(Farféan, L. y Mufioz, E., 2018) en su estudio titulado, dependencia a videojuegos
en estudiantes del vii ciclo de educacion basica regular de una institucién educativa
privada y una institucion educativa nacional, Chiclayo 2016. Tiene como fin la
determinacion de cada nivel de dependencia a los videojuegos, es mayor en las
instituciones privadas a diferencia de las nacionales. La poblacion fue de 401 escolares,
donde la técnica de recoleccion de datos es un Test de Dependencia de Videojuegos,
construido por Choliz y Marco en el 2010, que posee un indice de confiabilidad de 0,94
en sus cuatro dimensiones; cuenta con una validez de 0,78 y una confiabilidad de
0,92 producto de la validacién de dicho test en una poblacién con caracteristicas
similares a las del estudio. Cada resultado indica que no existe diferencia entre cada
nivel de dependencia ambos tipos de instituciones; sin embargo, se encontraron cifras
que indican la presencia de dependencia a videojuegos. Concluyendo que existen
diferencias en los niveles de dependencia a videojuegos en relacién al sexo y a las

caracteristicas de utilizacion.

(Guevara Coronel, 2020) en su investigacion titulada, Adiccién a los videojuegos
y agresividad en estudiantes del primer afio de secundaria de la Institucién Educativa
Algarrobos, Pimentel. El estudio tiene como objetivo establecer las relaciones existentes
entre las adicciones a los videojuegos y la agresividad de los escolares de la institucion
secundaria, el método utilizado tiene un disefio correlacional, donde la poblacién fue
cuarenta y nueve escolares de 11 y 12 afios; el instrumento de recoleccion es test de
dependencia a videojuegos de Choliz y Marco creado en el 2011y el cuestionario de
agresion de Buss y Perry. El resultado mostrado tiene un coeficiente de correlaciones de
Pearson de 0.777; concluyendo que segun las variables existe relacion entre las
adicciones a los videojuegos y la agresividad de los escolares de primer afio de

secundaria de la institucion.



1.3. Teorias relacionadas al tema.
Videojuegos.
Definiciéon de la variable

Cada videojuego es un programa informético disefiado para el entretenimiento y
las diversiones que se pueda usar mediante un soporte como la videoconsola, ordenador
o teléfono movil. Durante la evolucion de treinta afos, el videojuego ha ido incorporando
cada caracteristica y capacidad de la nueva tecnologia como las combinaciones de
muchas lenguas audio visuales en los mismos soportes, las interactividades, las
capacidades para procesamiento de datos y conectividad. Es decir, se explora la
posibilidad de estos nuevos medios para brindar experiencia ludica de gran valor a cada
jugador (Velis, 2014).

Cherny (2010) menciona sobre cada videojuego “Incluyendo de diferentes
maneras que el software, en entrenar por la computadora, usa plataformas electronicas

y las participaciones de uno o diferentes jugadores entornos fisicos o de redes” (p. 74).

Otra definicion consiste en actividades libres y conscientes, que ocurren afuera
de la vida comun porque se consideran que no son serias, aunque absorben los

jugadores intensos y completamente.

Siento ajeno a cada interés material y de ella no se obtienen aprovechamiento
econdémico. Estas actividades se realizan de acuerdo con cada regla fija y de manera
ordenada, dentro de determinado limite en espacio temporal. Promoviendo datos de un
grupo social que tiene a rodear a si mismo de secretos y en acentuacion su diferencia
respecto de lo demds utilizado de cada medio mas variado. Se entiende por videojuegos,
aguellos juegos electrénicos con fin esencial ludico que sirven las tecnologias
informaticas pueden presentar en diversos soportes (fundamentalmente consolas y

ordenadores personales)’ (Huizinga, 2007, p. 62).



Caracteristicas del juego.

Evasivos: Ocurren afuera de la vida cotidiana, no considerdndolo como
actividades serias. El deporte del futbol atrae millones de seguidores, asi no lo sean,
donde la poblacion permite evadir las realidades mas inmediatas, a veces problematicas.
(Wiemann, 2011).

Son absorbentes: se dice que existen circulos magicos en relacion de los juegos,
donde uno olvida los entornos inmediatos. Estdn mas unidos a las emociones que a los
conocimientos, donde estos circulos permitan las presencias de cada estrategia cognitiva
para avanzar en los juegos. Si tomamos el futbol nuevamente como ejemplo. Los
entrenadores planifican cada estrategia que ha de realizarse, donde tienen altas dosis de
reflexion. Inclusive quien ve el partido, planea estrategias o jugadas en el momento (Velis,
2014).

Es legalista: Las actividades de los jugadores proceden en relacion a cada regla.
El juego esta asociado a la ideologia de que estamos ante normas a cumplir, ya que estas
convienen por una colectividad. En el diccionario de la Real Academia Espafiola se
atribuye al término regla (Diaz, 2009).

Es soberano: Tienen lugares en su propio limite de tiempo y espacio. En otras
palabras, los juegos son significativos en contexto determinado, que ademas le atribuye

significancia.

Es precisa que: el futbol tiene relevancia existente a la porteria, fisica o no,
mediante la introduccion de la pelota. Creando un grupo social que se convierte en
comunidad, en otras palabras, puede aislarse de los demas. Por ejemplo, las hinchadas
de los equipos los siguen y se comprende entre los demas con la toma del punto de

apoyo y las admiraciones hacia él.

Quien juega o participa de las visiones de los juegos, al menos en algun

momento, comparte el valor, regla y practica. (Wiemann, 2011).
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Tipologias de los videojuegos

Existen gran variedad de videojuegos, dependiendo de los gustos y preferencias
de cada sujeto, es necesario tener en cuenta que la acogida que tengan los videojuegos

dependera de la edad, sexo, y diversas variables que culturas.

Segun Iglesias (2011) existen diversos tipos de juegos (p.26-40).

Juegos de accion y habilidad. Son juegos que se identifican porgue le presentan
al jugador una interfaz en primera persona. Se basan principalmente en el combate a con

armas de fuego y con armas de ataque cuerpo a cuerpo.

Juegos de estrategia. Estos juegos se caracterizan porque despiertan el

pensamiento y la planeacion.

Juegos de aventura. Este tipo de juegos se narra la trama de la historia, y el

avance del juego se basa en la habilidad del jugador para pasar los diferentes niveles.

Juegos RPG. En este tipo de videojuegos se le permite al usuario personalizar al
personaje, al cual se le puede dotar de habilidades que obtendra a lo largo del juego.

Simulaciones de vehiculos. Este tipo de juegos tratan de emular las condiciones

operativas de los vehiculos en movimiento.

Juegos de deportes. Este tipo de juego emulan las condiciones de juego de un

partido de futbol real.

Juegos de construccion y administracion. Este tipo de juegos se basa en la

administracion de los recursos que se le confiere al jugador en el juego.

Juegos serios. Este tipo de juegos dotan al jugador de conocimientos y

aprendizajes que le serviran en el mundo real.
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Juegos casuales. Este tipo de juegos requieren menos tiempo para poder

aprender a jugar. Por ese motivo su interfaz es mucho mas sencilla.

Juegos sociales. Son aquellos que se desarrollan en la plataforma de las redes

sociales.

Juegos independientes. Son juegos en 2d como MINECRAFT, es decir son

juegos de bajo presupuesto.
Tipos de jugadores.

Segun Iglesias, (2011) existen dos clases de jugadores los cuales son: core

y casuales (p.41-42).

Jugadores core. Los jugadores core son aquellos que sienten preferencia por
juegos que tienen controles y cuya jugabilidad es complicada, por lo que se requieren de
sesiones largas de juego. Estos jugadores prefieren juegos con un contenido violento,

conflictivo, y con conceptos de combate.

Casuales. Estos jugadores prefieren jugar videojuegos de corta duracién y con
estilos positivos. Los jugadores prefieren juegos que sean mas faciles de aprender, por
otro lado, pueden invertir poco 0 mucho tiempo en jugarlo y no les disgusta la complejidad

del juego.
Indicadores del perfil del gamer.

A principio del afio 2018 La organizadora de eventos EventBrite aplicd una
encuesta para determinar el perfil del gamer argentino, donde se midieron los siguientes
indicadores: Genero de videojuego, Motivacion, Tiempo de juego, Momento del dia, Modo
de juego, Asistencia a eventos, Motivos por asistir a eventos, Gasto en videojuegos,
Disponibilidad de gasto (Evenbrite, 2018).
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Las teorias del videojuego.

En relacién a los intereses crecientes y la multiplicacion de estudios sobre los
videojuegos, donde se evidencia cada tendencia en el estudio y cada teoria, mas aun en
Norteamerica y europa. Estos estudios, conectan los videojuegos con otro medio de
comunicacién, como parte de compuestos que se comparten, como estrategia de

marketing.

El investigador indica las diferencias con otros medios y los videojuegos en su
transmision en determinados espacios en tiempos reales, los que son manipulados por
los jugadores que requieren de una habilidad, como las coordinaciones de manos y la
vista, siendo una experiencia mental individual con el pablico donde, esta es Unica, a

pesar que hay otros jugadores.

Y, como parte de las programaciones del ordenado principal, los videojuegos son
los primeros medios auténticos y algoritmicos. Cada debate académico sobre la
naturaleza del mismo empieza a tomar relevancia, y se puede encontrar alguna discusion
sobre los temas en el congreso dedicado a los estudios del medio de comunicacién, como
en la Society of Cinema and Media Studies—y en algin congreso enfocado de manera

precisa al medio digital o centrado de forma exclusiva sobre los videojuegos.
Teoria del juego.

En los campos de estudio multidisciplinario, las teorias de los videojuegos tienen que ser
por naturaleza analizados y sintetizados por diversos enfoques, centrandose en cada

aspecto exclusivo del videojuego (Zayas, 2012).

No es necesario mencionar que los juegos son estudiados por un campo y
departamento existente, como los estudios del medio de comunicacion, la psicologia y
otros idiomas. Le juego es esencial para dejar lo a este campo. La arquitectura, tiene
historia y arte, la cual no puede reducirse, los estudios del juego deben contener

investigaciones del medio de comunicaciones, las estéticas, sociologia, etc.
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Para esto tiene que existir estructuras académicas independientes, puesto que

no se reducen a ningln campo mencionado.

En cada enfoque que ha usado cada definicion de videojuego, aparece una
manera persistente en relaciéon al elemento, nombre y descripcion diferente. Cada
elemento se encuentra en el centro de los que hacen que los videojuegos sean medios
anicos, y deban tener en consideracion debates de la tematica. Cada fundamento es:
actividades de los jugadores, interfaces, graficos y algoritmos.

Comunicacion interpersonal.

Definicién de la variable.

También llamada comunicacion oral, y consiste en el proceso que se da entre
dos sujetos, denominados emisor 0 receptor segun sea el caso, los cuales emiten y
reciben mensajes en una interaccién continua la cual es creada en el momento que se

expresa un mensaje (Fonseca, 2005).

Los adolescentes y preadolescentes de nuestros dias utilizan mas los medios
tecnoldgicos para comunicarse con mas frecuencia y de forma mas autbnoma para un
variado conjunto de situaciones, que las generaciones de nuestros padres e incluso de
unos adultos mas jovenes, sobre todo en lo que se refiere a la comunicacion en las redes
sociales, tanto con amigos, como con desconocidos (Gomez & Herranz, 2016). Las
relaciones de amistad son cruciales en la comunicacion interpersonal, tal como se puede

comprobar en el proximo punto.

El tema de esta tematica se sitla en la frontera de diversos campos del
conocimiento: linglistica, fonética, teoria de la comunicacion, semantica, psicologia,
sociologia, matematicas y métodos cuantitativos. Esto dificulta su discusion y la eleccion

de definiciones aplicables.
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Como un ser sociable, el hombre posibilitd y garantizo la vida social a través de
los diferentes sistemas de comunicacion que desarroll6. A medida que la globalizacién
avanza, el mundo se va convirtiendo en una arena de diversidad, en la que las personas
se interactdan utilizando codigos comunes, inteligibles. Su pueblo difiere no sélo en
términos tradicionales, como edad, sexo, raza, racionalidad, escolaridad, profesion,
estado civil y organizacion familiar, pero también en términos de actividades e intereses,
preferencias y opiniones. Las personas difieren en la musica que les gusta, en los

programas de televisidn a los que asisten (Caceres, 2014).

La mayor parte del conocimiento del mundo presente en el individuo es derivada
de lo social, proporcionada por las intensas relaciones interpersonales que diariamente
se establecen entre diferentes grupos. Se trata de una contribucién, como socialidad
constituida, con base en la riqueza de lo cotidiano creado por medio de las
comunicaciones interpersonales en ambientes de comunicacion comun (Gémez &
Herranz, 2016).

Los ambientes de comunicacion comdn se caracterizan por ser relativos a las
personas que se encuentran una a las otras dentro de ese ambiente y al ambiente en si,
formando una comunidad social. La socialidad se establece por medios comunicativos,
y, en el ambiente de comunicacién comun, la subjetividad individual se suma a la del

grupo, encaminando hacia una correspondencia mayor (Pérez, 2014).

En cuanto a la importancia de la comunicacioén, Tejeiro & Del Rio (2008) afirman
que la comunicacién constituye uno de los elementos esenciales en el proceso de

creacion, transmision y cristalizacion del universo simbolico de una organizacion.

En el campo de la organizacion, la retroalimentacion es el proceso de decirle a
alguien cdmo se siente a causa de lo que hizo o dijo. Se trata de un medio que forma
parte de un modelo de interaccion, en el que existe el retorno de la reaccién del receptor
al mensaje enviado por el emisor. Son también sefiales que permiten conocer el resultado

del mensaje.
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De acuerdo con Wiemann (2011) es el proceso de comunicacion llevar adelante o
responder a cualquier consulta o alguna persona. Es sindbnimo de seguimiento. Practica
de monitoreo de la situacion real de un proceso para posibilitar el cumplimiento de

objetivos y metas.

Tanto la retroalimentacién como el seguimiento son los procesos de comunicacion
gue forman parte de la comunicacion en la sociedad. Ambos pueden ser realizados en
forma escrita u oral, por medio de reuniones marcadas o no, con la presencia fisica o no

del emisor del mensaje y del receptor.

Clases de comunicacion interpersonal.

Si bien es cierto la comunicacién interpersonal se caracteriza por ser presencial,

se puede encontrar tres clasificaciones.

Segun Mufioz (2012) lacomunicacion interpersonal se clasificaen tres tipos
(p.33).

Comunicacion verbal. Esta se produce a través de medios linguisticos, donde se

expresa un mensaje y se obtiene retroalimentacién, y puede ser oral o escrita.

Comunicacion no verbal. Esta se realiza a través de gesticulaciones y ayuda a

entender mejor el fondo del mensaje.

Comunicacion para verbal. Se da cuando el sujeto aplica variaciones a las
palabras que afectan el significado, estas pueden ser el volumen, tono de voz, la claridad,

pausas, entre otros.
Indicadores referentes ala accion de comunicar.

Dentro de la comunicacion interpersonal existen algunos indicadores que son
necesarios considerar, dado que a través de ellos se puede medir el nivel de desarrollo

de esta capacidad en las personas.
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Segun Hernandez M. (2009), los indicadores referentes a la comunicacion

en si misma son 7. Se detallan a continuacion:

Necesidad de comunicacion. Esto consiste en que el sujeto debe poseer la

necesidad de expresar sus ideas.

Proximidad. Este indicador se refiere al espacio que existe entre el emisor y el

receptor lo cual permite una comunicacion efectiva.

Similitud de actitudes. Se refiere a las actitudes que poseen el emisor y el
receptor al comunicarse. En este indicador se puede clasificar en, actitud del emisor el
cual se refiere al nivel de autoestima que puede poseer el hablante cuando se comunica,
es decir comenzar el dialogo de una manera positiva. Por otro lado, se encuentra la
actitud hacia el receptor, es decir que se le debe hablar sin tener ningan prejuicio, el
hablante no debe sentirse superior al emisor.

Complementariedad de necesidades. Consiste en que el sujeto debe
complementar las necesidades comunicativas respecto de algun tema que alguien le

plantee.

Diferencias de estatus. Consiste en que no existen diferencias significativas
cuando las personas que conversan poseen el mismo nivel de instrucciéon y se

desenvuelven en el mismo nivel sociocultural.

Auto revelacion. Consiste en que el sujeto expresa como se siente frente a

determinado tema, sin que este sea el meollo de la conversacion.

Empatia. Consiste en que el sujeto puede ponerse en el lugar de la otra persona
cuando se le habla de determinado tema. Es decir que puede comprender sus

sentimientos.
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Indicadores referentes al habla.

Para poder entablar una conversacion efectiva es necesario que se cumplan

determinados requisitos.

Segun los indicadores que tienen que ver con el habla son 5. Se detallan a

continuacion:

Claridad. Que consiste en expresar de manera precisa las sensaciones y

palabras.
Concision. Que consiste en expresar las ideas de la manera mas breve.

Originalidad. Que el sujeto se expresa con sus propias actitudes, mas no imitando
a otros.

Correccidon. Que consiste en eliminar los errores que se presentan cuando se

escribe.
Ortografia. Que consiste en la manera correcta de emplear la gramatica.
Teorias de la comunicacion interpersonal.

Reducir la incertidumbre. Las teorias de las reducciones de la incertidumbre
vienen de las perspectivas sociales y psicolégicas. Abordando procesos basicos de la
obtencion de conocimientos con otros individuos. En esta teoria, se postula que los
individuos tienen alguna dificultas con la incertidumbre. Quieren poderes predictores de
los comportamientos y, por lo tanto, esta motivado en las busquedas de datos sobre cada

persona (Bandura, 1996).

Las teorias argumentan que lo desconocido, en unién, pasa por algun punto de
control para la reduccion de la incertidumbre, formando ideas de si les gusta o no otro.
Cuando nos comunicamos, estamos vigilantes y confiamos en la informacién de las
situaciones. La inseguridad, y la pérdida de la confianza en nuestro propio plan, nos

hacen realizar algun plan de contingencia. Las teorias también dicen que cada nivel mas
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alto de incertidumbre crea distan entre cada personay que la expresa de forma no verbal,

reduciendo la incertidumbre.

La construccion incluye los niveles de incertidumbre, la naturaleza de las
relaciones y la forma de reducirla. Cada suposicion subyacente incluye que los individuos
procesen cognitivamente las existencias de incertidumbre y toma de medida para que
reduzcan. Cada condicién de frontera para estas teorias son que deben existir tipos de
desencadenantes externos de las situaciones sociales y procesos cognitivos internos
(Watzlawick & Beavin, 2001).

Teoria de la Interaccién simbélica.

Las interacciones simbolicas provienen de las perspectivas socioculturales ya
que dependen de las creaciones de significados compartidos mediante la interaccion con
los demas. Estas teorias se centran en la forma en que la persona forma el significado y

las estructuras en la sociedad mediante la interaccion. (Watzlawick & Beavin, 2001).

Las interacciones simbdlicas argumentan que el mundo tiene elementos en cada
objeto social que se nombra y tiene significado social determinado. Hay tres conceptos

principales en esta teoria: sociedad, yo y mente tal como se ve en el siguiente cuadro:
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Tabla 1

Principales conceptos de la teoria simbdlica

Sociedad Los actos sociales (que crean significado) implican un gesto inicial
de un individuo, una respuesta a ese gesto de otro y un resultado.

Yo La autoimagen proviene de la interaccion con otros, basadas en las
percepciones de los demas. Una persona tiene sentido del mundo
y define su “yo” a través de las interacciones sociales. Uno mismo
es un objeto significativo y, como todos los objetos sociales, se

define a través de las interacciones sociales con los demas.

Mente Su capacidad de usar simbolos significativos para responder a
usted mismo hace que el pensamiento sea posible. Usted define los
objetos en términos de como podria reaccionar ante ellos. Los
objetos se convierten en lo que son a través de nuestro proceso de

atencion simbolica.

Fuente: Silva (2015)

Los constructos para estas teorias incluyen las creaciones de significados, norma
social, interaccibn humana, signo y simbolo. Las suposiciones subyacentes para estas
teorias son que el significado y las realidades sociales se forman a partir de cada
interaccién con los demas y que se llega a algun tipo de significado compartido. Las
condiciones de frontera para esta teoria son que debe haber numerosas personas que

se comunican e interactian y, por lo tanto, asignan significado a situaciones u objetos.
Teoria de la dialéctica relacional.

Los investigadores Watzlawick & Beavin (2001), desarrollaron un enfoque
dialéctico para la comunicacion interpersonal. Su enfoque dialéctico gira en torno a las
nociones de contradiccion, cambio, praxis y totalidad. Influenciado por Hegel, Marx y

Bakhtin, el enfoque dialéctico se basa en una epistemologia que se refiere a un método
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de razonamiento mediante el cual se busca la comprension a través de la tension de los
argumentos opuestos. Utilizando el enfoque dialéctico, Baxter y Montgomery
desarrollaron dos tipos de dialéctica que funcionan en las relaciones interpersonales:
interna y externa. Estos incluyen autonomia-conexion, novedad-previsibilidad, apertura-

cerramiento.

Para comprender la teoria de la dialéctica relacional, primero debemos entender
especificamente lo que abarca el término discurso. Por lo tanto, los discursos son
“sistemas de significado que se pronuncian cuando emitimos enunciados inteligibles en
voz alta con otros o en nuestras cabezas cuando mantenemos conversaciones internas”.
Ahora, tomando el término discurso y relacionandolo con la Teoria de la Dialéctica
Relacional, se asume que esta teoria “surge de la interaccion de los discursos en

competencia” (Silva, 2015).

Esta teoria también plantea la suposicidon principal de que, “El dialogo es
simultaneamente unidad y diferencia”. Por lo tanto, estos supuestos insinuan el concepto
de crear significado dentro de nosotros mismos y de los demas cuando nos
comunicamos. Sin embargo, también muestra como los significados dentro de nuestras
conversaciones pueden ser interpretados, entendidos y, por supuesto, incomprendidos.
Por lo tanto, la creacion y las interpretaciones que encontramos en nuestros mensajes
comunicativos pueden crear tensiones en nuestros actos comunicativos que pueden

denominarse como “tensiones dialécticas” (Cuadros, 2007).

Entonces, si asumimos la postura de que todo nuestro discurso, ya sea en
conversaciones externas o internamente dentro de nosotros mismos, tiene propiedades
competitivas, entonces podemos tomar la teoria de la dialéctica relacional y observar
cuales son los discursos que compiten en nuestras conversaciones, y luego analizar
como esto puede tener un efecto en varios aspectos de nuestras vidas. Numerosos
ejemplos de esto se pueden ver en los actos comunicativos diarios en los que
participamos. Sin embargo, las tensiones dialécticas dentro de nuestros discursos

pueden muy probablemente verse en la comunicacion interpersonal debido a la
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naturaleza cercana de las relaciones interpersonales. El conocido proverbio “los opuestos

se atraen, pero las aves de un plumaje se juntan” ejemplifica estas tensiones dialécticas.

Las tres dialécticas relacionales.

Para comprender la teoria dialéctica relacional, uno también debe estar

consciente de la suposicion de que hay tres tipos diferentes de dialéctica relacional. Estos

consisten en conectividad y separacién, certeza e incertidumbre, y apertura y cerrazén.

Tabla 2

Las tres dialécticas relacionales

Conectividad

y separacion

La mayoria de las personas desean naturalmente tener un vinculo
estrecho en las relaciones interpersonales de las gue somos
parte. Sin embargo, también se supone gue ninguna relacion
puede perdurar sin gque las personas involucradas en ella tambien
tengan su tiempo a solas. Las personas que solo estan definidas
por una relacion especifica de la que forman parte pueden

provocar la pérdida de la identidad individual.

Certeza

e

incertidumbre

Los individuos desean una sensacion de sequridad y previsibilidad
en las relaciones interpersonales de las que forman parte. Sin
embargo, también desean tener una wvariedad en sus
interacciones que provienen de tener espontaneidad y misteno
dentro de sus relaciones tambigén. Muchas investigaciones han
demostrado que las relaciones que se wvuelven blandas vy.._.

mondtonas no son deseables.

Apertura

cerraduras

y

En las relaciones interpersonales cercanas, las personas a
menudo pueden sentir la presion de revelar informacion personal.
Esta suposicion puede ser respaldada si se observan las
postulaciones dentro de la teoria de la penetracidn social, que es
ofra teoria gque se utiiza a menude en el estudic de la
comunicacion. Esta tensidn también puede engendrar un deseo
natural de mantener una cantidad de privacidad personal de otras
personas. La lucha en este sentido, ilustra la esencia de la

dialéctica relacional.

Fuente: Silva (2010)
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Teoria de la Gestion coordinada del significado.

El manejo coordinado del significado es una teoria que asume que cada individuo
gue participa en las interacciones construye las propias interpretaciones y percepciones
detras de lo que significan unas conversaciones. Una suposicion central dentro de esta
teoria incluye la creencia de que todos los individuos interactian de acuerdo con las
reglas que se espera que se sigan mientras participan en la comunicacion. “Las personas
dentro de cualquier situacion social primero quieren entender lo que esta sucediendo y

aplicar las reglas para resolver las cosas” (Cuadros, 2007).

Existen dos tipos diferentes de cada regla que el individuo puede aplicar en las

situaciones comunicativas. Esto incluye la regla constitutiva y regulativa.
Tabla 3

Reglas constitutivas y regulativas

Reglas constitutivas  “son esencialmente reglas de significado utilizadas por
los comunicadores para interpretar o entender un

evento 0 mensaje”.

Reglas ‘son esencialmente reglas de accion utilizadas para
reglamentarias determinar cémo responder o comportarse”.

Fuente: Del Pozo (2012)

Se puede ver un ejemplo de esto si uno piensa en una situacion hipotética en la
que dos personas mantienen una conversacion. Si un individuo envia un mensaje al otro,
el receptor del mensaje debe tomar esa interaccion e interpretar lo que significa. A
menudo, esto se puede hacer en un nivel casi instantdneo porque las reglas de
interpretacion aplicadas a la situacion son inmediatas y simples. Sin embargo, también
hay momentos en que uno puede tener que buscar una interpretacion apropiada de las
‘reglas’ dentro de una interaccion. Esto simplemente depende de las creencias y

percepciones previas de cada comunicador dentro de un contexto dado y como pueden
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aplicar estas reglas a la interaccion comunicativa actual. Es importante entender dentro
de los constructos de esta teoria el hecho de que estas “reglas” de significado “[43]
Ademas, el contexto de una situacion puede entenderse como un marco para interpretar

eventos especificos.

Los autores de esta teoria creen que hay una cantidad de contextos diferentes a
los que un individuo puede hacer referencia cuando interpreta un evento comunicativo.
Estos incluyen el contexto de relacion, el contexto de episodio, el contexto de auto

concepto y el contexto de arquetipo.
Tabla 4

Contexto de la gestidn del significado

Contexto de relacion Este contexto asume que hay expectativas mutuas
entre las personas que son miembros de un grupo.

Contexto del episodio Este contexto simplemente se refiere a un evento
especifico en el que se esta llevando a cabo el acto

comunicativo.

Contexto de Este contexto involucra el sentido de uno mismo o la
autoconcepto ‘definicion’ personal de uno mismo.

Contexto del arquetipo Este contexto es esencialmente una imagen de lo
que su creencia consiste en considerar verdades

generales dentro de intercambios comunicativos.

Fuente: Del Pozo

24



Teoria de la penetracion social.

Esta teoria es mejor conocida como la “teoria de la cebolla”. Esta analogia
sugiere que, al igual que una cebolla, las personalidades tienen “capas” que comienzan

desde el exterior (lo que el publico ve) hasta el nucleo (el yo privado de uno). A menudo,

cuando una relacion comienza a desarrollarse, es habitual que las personas dentro de la

relacion se sometan a un proceso de auto revelacion. A medida que las personas divulgan
informacion acerca de ellos mismos, sus “capas” comienzan a pelarse, y una vez que

esas “capas” se desprenden no pueden retroceder; al igual que no puede poner las capas

de nuevo en una cebolla (Wiemann, 2011).

Hay cuatro etapas diferentes que abarca la teoria de la penetracion social. Estas

etapas incluyen la orientacion, el intercambio afectivo exploratorio, el intercambio afectivo

y el intercambio estable.

Tabla 5

Etapas de la teoria de la Penetracion Social

Etapa de orientacion

Al principio, los extrafios intercambian muy poca
informacion y son muy cautelosos en sus interacciones.

Etapa afectiva
exploratoria

A continuacion, las personas se vuelven mas amistosas
y relajadas con sus estilos de comunicacion.

Intercambio afectivo

En la tercera etapa, hay una gran cantidad de
comunicacion abierta entre individuos y, por lo general,
estas relaciones consisten en amigos cercanos o incluso
parejas romanticas.

Etapa estable

La etapa final, simplemente consiste en expresiones
continuas de tipos de interaccion abiertos y personales.

Fuente: Wiemann (2011)
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Si una persona acelera en las etapas y comparte demasiada informacion
demasiado rapido, el receptor puede ver esa interaccion como negativa y €S menos

probable que se forme una relacion entre los dos.

Un ejemplo de la teoria de la penetracion social se puede ver cuando uno piensa
en una situacion hipotética, como encontrarse con alguien por primera vez. La
profundidad de penetraciones el grado de intimidad que ha logrado una relacion. Cuando
dos individuos se encuentran por primera vez, es la expectativa cultural de que solo se
intercambiara informacion impersonal. Esto podria incluir informacion como nombres,
ocupaciones, edad de los participantes de la conversacion, asi como otra informacion
impersonal. Sin embargo, si ambos miembros que participan en el intercambio dialégico
deciden que les gustaria continuar o fomentar la relacién, con la continuacion de los
intercambios de mensajes, mas personal se intercambiard la informacion. Altmany Taylor

los definieron como la profundidad y amplitud de la autor revelacién (Zayas, 2012).
Teoria de la gestion de la identidad.

Siguiendo la tradicién sociocultural y desarrollada por Tadasu Todd Imahori y
William R. Cupach, la teoria de administracion de identidades explica el establecimiento,
desarrollo y mantenimiento de las identidades dentro de las relaciones, asi como los

cambios que se producen a las identidades debido a las relaciones (Silva, 2015)

Las personas establecen sus identidades (o caras) y sus parejas a través de un
proceso denominado “facework”. Todos tienen una identidad deseada para la que
trabajan constantemente para establecerse. Esta identidad deseada puede verse
amenazada y respaldada por el intento de negociar una identidad relacional (la identidad
que uno comparte con su pareja). Entonces, nuestra identidad deseada esta
directamente influenciada por nuestras relaciones, y nuestra identidad relacional por

nuestra identidad individual deseada (Diaz, 2009).
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La congelacion de identidad ocurre cuando uno de los miembros de la pareja
siente que esta siendo estereotipado y no es reconocido como un individuo complejo.
Esto tiende a ocurrir temprano en las relaciones, antes de que los socios se conozcan
entre si, y amenaza la identidad de las personas. Mostrar apoyo para uno mismo, indicar
aspectos positivos de la propia identidad cultural y tener un buen sentido del humor son
ejemplos de mecanismos de afrontamiento utilizados por personas que sienten que sus
identidades estdn siendo congeladas. Tampoco es raro que las personas en tales
posiciones reaccionen negativamente y se enfrenten al estereotipo de su pareja, o eviten

por completo la tensién

Cuando la tension se debe a que un compafero siente que su identidad cultural
esta siendo ignorada, se la conoce como un problema de no apoyo. Esta es una amenaza
para la cara, y las personas a menudo lo hacen de la misma manera en que las personas

enfrentan el congelamiento de la identidad.
Teoria de la gestion de la privacidad de la comunicacion.

De la tradicién sociocultural, la teoria de la gestién de la privacidad de la
comunicacion se refiere a como las personas negocian la apertura y la privacidad en
relacion con la informacion comunicada. Esta teoria se centra en como las personas en

las relaciones manejan los limites que separan lo publico de lo privado (Del Pozo, 2012).

Limites. La informacién privada de un individuo esta protegida por los limites del
individuo. La permeabilidad de estos limites cambia constantemente y permite que ciertas
partes del publico accedan a ciertos datos que pertenecen al individuo. Este intercambio
ocurre solo cuando el individuo ha sopesado su necesidad de compartir la informacién
con su necesidad de protegerse. Esta evaluacion de riesgos es utilizada por las parejas
al evaluar los limites de sus relaciones. La divulgacion de informacion privada a un
comparfero puede resultar en una mayor intimidad, pero también puede hacer que el

divulgador se vuelva mas vulnerable (Silva Vieira, 2010).
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Co-propiedad de la informacion. Cuando alguien elige revelar informacion privada
a otra persona, la convierten en copropietario de la informacion. La copropiedad viene
con reglas, responsabilidades y derechos que el divulgador de la informacion y el receptor
de ella negocian. Ejemplos de tales reglas serian: ¢Se puede divulgar la informacion?
¢,Cuando se puede divulgar la informacion? ¢ A quién se puede divulgar la informacion?
¢Y qué parte de la informacion puede ser revelada? La negociacion de estas reglas
puede ser compleja, las reglas pueden ser explicitas e implicitas, y pueden ser violadas
(Wiemann, 2011).

Turbulencia de limite. Lo que Petronio llama “turbulencia limite” ocurre cuando
los copropietarios no entienden las reglas y cuando un copropietario de la informacion
infringe deliberadamente las reglas. Por lo general, esto genera algun tipo de conflicto,
no es poco comun y, a menudo, hace que una de las partes se vuelva mas aprensiva

sobre la revelacion futura de informacion al infractor.
Teoria de la disonancia cognitiva.

La teoria de la disonancia cognitiva, parte de la Tradicién Cibernética, explica
como los humanos son buscadores de consistencia e intentan reducir su disonancia o
incomodidad en situaciones nuevas. La teoria fue desarrollada en la década de 1950 por

Leon Festinger (Zayas, 2012).

Cuando los individuos encuentran informacion nueva o experiencias nuevas,
clasifican la informacion segun sus actitudes, pensamientos y creencias preexistentes. Si
el nuevo encuentro no coincide con sus suposiciones preexistentes, es probable que se
produzca disonancia. Cuando ocurre la disonancia, los individuos estan motivados para
reducir la disonancia que experimentan evitando situaciones que podrian causar la
disonancia o aumentar la disonancia. Por esta razén, la disonancia cognitiva se considera
un estado impulsor que fomenta la motivacion para lograr la consonancia y reducir la
disonancia. Un ejemplo de disonancia cognitiva seria si alguien mantiene la creencia de
gue mantener un estilo de vida saludable es importante, pero no lo hace de forma regular

ni lo hace de forma saludable. Pueden experimentar disonancia entre sus creencias y sus
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acciones. Si hay una cantidad significativa de disonancia, pueden estar motivados para
cambiar sus actitudes y trabajar mas o comer alimentos mas saludables. También
pueden sentirse inclinados a evitar situaciones que sefalen el hecho de que sus actitudes
y creencias son inconsistentes, como evitar el gimnasio o no leer los informes de salud
(Watzlawick & Beavin, 2001).

Teoria de la atribucién.

Las atribuciones parten de las tradiciones socio psicologicas y explican como
cada individuo pasa por un proceso que hace inferencia sobre los comportamientos
observados. Las teorias de las atribuciones suponen que hacemos cada atribucion, o
juicio social, como una forma de clarificar o predecir el comportamiento. La teoria de la
atribucion supone que somos criaturas con sentido y que sacamos conclusiones de las

acciones gue observamos (Zayas, 2012).
Pasos para el proceso de atribucion:

El primer paso del procesamiento de atribuciones se observan los

comportamientos o las acciones.

El segundo paso es hacer juicios sobre las interacciones y la intencion de esa

accion en particular.

El dltimo paso del proceso de atribucidn es hacer la atribucion que sera interna,
cuando la causa esté relacionada con las personas, o externan, donde las causas de las

acciones sean circunstanciales.

Un ejemplo de este proceso es cuando un estudiante no pasa una prueba, un
observador puede elegir atribuir esa accion a causas ‘internas’, como un estudio
insuficiente, la pereza o una ética de trabajo pobre. La accion también podria atribuirse a
factores “externos” como la dificultad de la prueba o factores estresantes del mundo real

gue llevaron a la distraccion.
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También hacemos atribuciones de nuestro propio comportamiento. Con este
mismo ejemplo, si fue usted quien recibio un puntaje de prueba fallido, puede realizar una
atribucion interna, como “Simplemente no puedo entender este material”, o podria hacer
una atribucion externa, como “esta prueba fue simplemente demasiado dificil” (Cuadros,
2007)

Teoria de las infracciones de expectativas.

Las teorias de una violacion de la expectativa, se incluyen en partes de las
tradiciones socios psicolégicos y explican las relaciones entre las producciones del
mensaje no verbales y cada interpretacién que la persona tiene de esa conducta no
verbal. Cada persona tiene cierta expectativa de comportamientos no verbales que se
basan en cada norma social, la experiencia pasada y el aspecto situacional de ese
comportamiento. Cuando las expectativas se cumplen o se violan, hacemos suposiciones

del comportamiento y juzgamos que sean positivas o negativas (Zayas, 2012).
Conducta comunicacional verbal.

Para Vargas (2007) cita que las conductas verbales en el comportamiento cuyos
reforzamientos estan mediados por las intervenciones de otras personas. El individuo
actia sobre el mundo y lo transforman, asimismo que su cambio, debido a cada
consecuencia de su propia accion. Ademas, en alguna ocasién el individuo actia de

forma indirecta sobre sus ambientes en el que se rodean.

Las conductas verbales son productos de diversas causas. Cada variable se
combina para ejercer sus controles funcionales y emergen una nueva forma de conductas
de las recomendaciones de antiguo fragmento. Estas ocasiones como efecto apropiado
en la escucha, cuyas conductas reclaman también una analitica. Recordando que de
forma normal, los oradores son también sus propias audiencias y que estas clases de
cada actividad de forma tradicional se han descrito como los “pensamientos” (Vargas,
2007).
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Asi mismo Diaz (2009), se mencioné que las conductas se les dice mando y se
definen como operantes verbales en las que las respuestas son reforzadas por las
consecuencias y estan bajo controles funcionales de cada condicion relevante de

privaciones o estimulaciones aversivas.

Segun el Diccionario de la Psicologia se entiende por conducta verbal toda
aquella accion genérica de usos verbales especialmente de produccion linglistica; es
decir el lenguaje. La conducta verbal se concibe fundamentalmente como proceso de
marco Markoff (Condicionamiento verbal, psicolinglistica, teoria del lenguaje) (Dorsch,
2005).

De forma final se define como conductas verbales a cada respuesta fisioldgica

condicionada por los mismos entornos de todos los individuos.
Conducta comunicacional no verbal.

El signo verbal se usa de forma consiente y no consciente, puesto que, Si no se
permite el empleo de los signos no verbales, el receptor no capta este gesto comunicativo

involuntario.

Las comunicaciones no verbales o puede emplear de forma aislada, a veces
también en conjunto con otro signo de los sistemas no verbales, como al expresar

comidas deliciosas, nos expresamos un “ummmm” (Sanchez, 2009).

Las posturas, las gesticulaciones, la mirada también hablan, es decir, donde se
entrena, instrumentandolo. Las miradas no se pueden servir para darle palabras a un
informante o retirar; si algunos hablan y no le miran. Cruzar los brazos y echar el cuerpo
para atras, se puede interpretar como actitudes defensivas y cerradas (Pérez de Tudela,
2009).

En los encuentros y conversaciones, las comunicaciones no verbales expresan
los complejos globales afectivos compuestos por cada emocidn, sensacion, sentimiento
y estado de animo reflejados en el sentir de los habitantes y se manifiestan las marchas

de cada proceso cognitiva como las atenciones, memorias e imaginacion (Cherny, 2010).

31



No obstante, cada estudio, logro y certeza a las que se llegd, actualmente, no
pueden afirmar que se tenga conocimientos profundos y de manera detallada todos y
cada signo y sistemas que se componen las comunicaciones no verbales, asi como las

diferentes relaciones.

Lo que si se puede constatarse es su presencia e importancia en la comunicacion
humana o en las relaciones personales; asimismo las comunicaciones no verbales
intervienen los procesamientos de las comunicaciones cumpliendo 5 participaciones
principales: 1) expresion emocional, 2) expresion actitudinal interpersonal, 3)
complementacién de las comunicaciones verbales emitiendo una sefal sobre las
interacciones entre quienes hablan y quienes escuchan, 4) presentacion de las propias
personalidades, 5) desarrollan rituales (saludo) (Gomez & Herranz, 2016).

Se concluye, que las llamadas conductuales no verbales a los datos que
trasmitan los emisores con las miradas, sonrisas, movimiento del cuerpo, gesto. Aquella
expresion facial y orientacién corporal que aprendemos con la actualidad y que se usa

para la expresion de un sentimiento o actitud.
1.4. Formulacién del problema.

¢ Existe influencia de los videojuegos en la comunicacion interpersonal de los

estudiantes del nivel secundario en la I.E.P San Gabriel — Chiclayo — 20177
1.5. Justificacion e importancia del estudio.

El estudio se justifica porque trae consigo la posibilidad de profundizar en el
conocimiento acerca de la influencia de los videojuegos sobre la comunicacién
interpersonal en el contexto en el cual se presentan las variables; este conocimiento
adquirido, se encontrara sometido a debate académico, donde se podran expresar
diferentes puntos de vista para aceptar o rechazar el nuevo conocimiento. Por otro lado,
la investigacion se encontrara disponible para que otros investigadores contrasten los
resultados que obtengan de sus estudios en contextos semejantes, o0 en el caso de que

sean contextos diferentes comparar las diferencias o similitudes que puedan existir.
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Por otra parte, el estudio recibe una justificacion metodolégica porque para su
construccion ha seguido el proceso del método cientifico, y se han utilizados los métodos
descriptivo, analitico, deductivo e inductivo, para extraer la informacion y emitir las
conclusiones pertinentes al tema. Ademas, para extraer la informacion se han utilizado
cuestionarios, aprobados por el juicio de expertos en el tema, los cuales serviran como
guia para que otros investigadores encaminen sus estudios y elaboren sus propios

instrumentos.

La importancia practica social que posee el estudio consiste en que se podra determinar
la influencia y el impacto sobre de los videojuegos en la comunicacion, en tal cual edad
y sobre tal o cual tipo de videojuego. Con esto la organizacién podra tomar acciones que
ayuden a encontrar estudiantes que posean fuertes problemas en cuanto a sus relaciones

interpersonales y poder ayudar a que este problema sea mitigado.
1.6. Hipoétesis.

H1: Si existe influencia de los videojuegos en la comunicacion interpersonal de

los estudiantes del nivel secundario de la I.E.P San Gabriel — Chiclayo — 2017

HO: No existe influencia de los videojuegos en la comunicacion interpersonal de

los estudiantes del nivel secundario de la I.E.P San Gabriel — Chiclayo — 2017
1.7. Objetivos

1.7.1. Objetivo general
Determinar la influencia de los videojuegos en la comunicacion interpersonal de

los estudiantes de nivel secundario de la I.E.P San Gabriel — Chiclayo — 2018

1.7.2. Objetivos especificos
Identificar el perfil de juego de los estudiantes de nivel secundario de la I.E.P San
Gabriel

Diagnosticar el nivel de comunicacion interpersonal de los estudiantes de la |.LE.P
San Gabriel.
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2. MATERIAL Y METODO

2.1. Tipoy disefio de investigacion.
La presente investigacion se aborda desde un enfoque cuantitativo de alcance

correlacional.

Los estudios cuantitativos se caracterizan porque para su ejecucion se utilizan
técnicas paramétricas como encuestas y se procesan en programas estadisticos, para
poder analizar los datos y obtener la respectiva informacién, tal como lo dice (Barragan,
y otros, 2003) cuando afirma que cada estudio cuantitativo trabaja con la cantidad y su
fin de establecimiento de la similitud y diferencia proporcional. Este estudio necesita
elaborar bases de datos para poder registrar la informacion (p.115).

Por otra parte, del estudio es de tipo correlacional porque lo que busca es establecer
la relacion entre las variables a través de coeficientes estadisticos de correlacion, tal
como dicen cuando afirman que los estudios correlaciénales tienen la finalidad de

entender el comportamiento de las variables que se pretenden relacionar (p.63).
La investigacion se aborda desde un disefio no experimental de corte transversal.

Los estudios no experimentales se caracterizan porque no se aplican las estrategias de
mejora que se proponen, para poder contrarrestar el problema, en otras palabras, como
dice en este tipo de estudios no se asignan tratamientos a las variables. De hecho, no

hay condiciones o estimulos a los cuales se expongan los sujetos del estudio (p.92).

Por otro lado, es transversal porque la investigacion se ejecuta por Unica vez y no se

prolonga en el tiempo.

2.2. Poblacion y muestra.
La poblacion consiste en el total de elementos que poseen la misma probabilidad

de ser escogidos como sujetos de estudio.

La muestra es una pequefia parte de la poblacién, la cual es elegida como sujetos

de estudio. A ellos se les aplica la técnica de investigacion.
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En el caso de este estudio la muestra estara conformada por los estudiantes de 4°
afio de secundaria de la institucion educativa San Gabriel, los cuales son un total de 20

alumnos.
2.3. Variables y operacionalizacion.

Variable independiente

El videojuego es un programa informatico disefiado para entretener y se usa
mediante diversas ayudas como la videoconsola, el ordenador y teléfono maévil, durante
los treinta afios de evolucion, el videojuego ha incorporado cada caracteristica y
capacidad de la nueva tecnologia como se combina a diversos lenguajes audiovisuales
con los mismos medios, las interactividades, las capacidades para procesamiento de

datos y conectividad.
(Velis, 2014).
Variable dependiente

También llamada comunicacién oral, y consiste en el proceso que se da entre dos
sujetos, denominados emisor o receptor segun sea el caso, los cuales emiten y reciben
mensajes en una interaccion continua la cual es creada en el momento que se expresa

un mensaje (Fonseca, 2005).
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Tabla 6

Operacionalizacion de variable independiente

VARIABLE DEFINICION DIMENSION INDICADOR CATEGORIA TECNICA
CONCEPTUAL E
INSTRUMENTO
WVideojuegos Los Tipo de Consola 1 Técnica:
videojuegos son  jugador Continuidad 2 Encuesta
programas Perfil de Genero de Instrumento:
informaticos jugador videojuego Cuestionario
disefiados para Motivacion 4
el Tiempo de 5-6
entretenimiento conexion
y la diversion Momento de Ia 7
que se pueden conexion
utilizar a través Modo de juego
de varios Asistencia a
soportes  como eventos
las Motivos de 10
videoconsolas, asistencia a eventos
los ordenadores Gasto en 11
o los teléfonos videojuegos
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moviles. A o
largo de sus mas
de 30 afios de
evolucion, los
videojuegos han
ido incorporando
las

caracteristicas y
capacidades de

las nuevas
tecnologias
como la

combinacion de
varios lenguajes
audiovisuales en
un mismo
soporte, la
interactividad, la
capacidad para
procesar
informacion vy la
conectividad.

Disponibilidad
gasto

de

12
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Todo ello,
explorando las

posibilidades de

gste nuevo
medio para
ofrecer

experiencias
ludicas de gran
valor a sus
jugadores Y
jugadoras (Velis,
2014).

Fuente: Elaboracidon propia
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Tabla 7

Operacionalizacion de variable dependiente

VARIABLE DEFINICION DIMENSION INDICADOR CATEGORIA TECNICA E
CONCEPTUAL INSTRUMENTO
Comunicacion También Accion  de Necesidad de 11 Técnica:
interpersonal  llamada comunicar comunicacion Encuesta
comunicacién Proximidad 12 Instrumento:
oral, y consiste Similitud de 13 Cuestionario
en el proceso actitudes
que se da entre Complementariedad 14
dos sujetos, de necesidades
denominados Diferencias de 15
emisor 0 estatus
receptor segun Auto revelacion 16
sea el caso, los Empatia 17
cuales emiten y El Claridad 18
reciben habla Concisién 19
mensajes  en Originalidad 20
una interaccion Correccion 21
continua la cual Ortografia 27

es creada en el
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momento  que
Se expresa un
mensaje
(Fonseca,
2005).

fFuente: Elaboracion propia
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2.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos, validez y confiabilidad.

Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos, validez y confiabilidad

La técnica de recoleccidn de datos que se ha utilizado es la encuesta la cual es una

técnica paramétrica que arroja datos cuantitativos.
Validez y confiabilidad

La validez de los instrumentos, se ha conseguido a través del juicio de expertos,

quienes dieron su veredicto acerca de la idoneidad de los items de investigacion.

La confiabilidad de los instrumentos ha sido obtenida a través del coeficiente alfa de
Cronbach, el cual es un indice que mientras mas cercano se encuentre a la unidad, mayor
sera la fiabilidad de las respuestas que los sujetos de investigacion han contestado en el

constructo.
Tabla 8

Estadisticas de fiabilidad constructo comunicacién interpersonal

Estadisticas de fiabilidad constructo comunicacion
interpersonal

Alfa de Cronbach N de elementos
795 13
Fuente: Elaboracion propia

2.5. Procedimientos de analisis de datos.
El abordaje metodoldgico que la investigacion siguié para su desarrollo fueron: el
método estadistico porque utilizé el programa SPSS para poder condensar los datos,

hallar el coeficiente de confiabilidad y correlacion de las variables.
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Por otro lado, se ha utilizado el método deductivo porque se han planteado hipétesis

gue posiblemente son la respuesta al tema estudiado.

Ademas, se utiliza el método inductivo porque a partir de los datos obtenidos a
través del programa estadistico se han elaborado conclusiones como enunciados

generales.

2.6. Criterios éticos

Los datos obtenidos seran de uso con fin investigativo. El presente estudio paso
por revisiones en la unidad de evaluacion de tesis en la Facultad de Ciencias de la
educacion para su aprobacion. Seguidamente de ser aprobado, se recoge los datos de
fuentes bibliograficas, donde se extrajo conceptos y teorias relacionadas con la tematica

de la investigacion.

2.7. Criterios de rigor cientifico.

El presente estudio esta regido por la dependencia y confiabilidad donde la
recoleccion de datos se efectla y analiza, mediante las entrevistas a los participantes; a
su vez tiene credibilidad, esto se debe al andlisis de documentos que contrarrestan las
teorias e hipétesis del estudio; a su vez se aplica la trasferencia de los resultados para
estudios futuros y se aplica el criterio de confiabilidad, minimizando sesgos en la

investigaciéon. (Hernandez, Fernandez y Baptista, 2010).

3. RESULTADOS

3.1. Resultados en Tablas y Figuras
Se determina a las influencias de cada videojuego en la comunicacion interpersonal

de los estudiantes de nivel secundario de la I.E.P San Gabriel — Chiclayo — 2018.
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Tabla 9

Correlacion entre la variable videojuegos y comunicacion interpersonal

Correlacién entre la variable videojuegos y comunicacion interpersonal

Videojuegos Comunicacion

interpersonal
Rho de Tiempo de juego  Coeficiente de 1.000 .096
Spearman correlaciéon
Sig. (bilateral) .687
N 20 20
Comunicacion Coeficiente de .096 1.000
interpersonal correlacion
Sig. (bilateral) .687
N 20 20
*. La correlacion es significativa en el nivel 0,05 (2 colas)
Fuente: Elaboracion propia
Tabla 10
Rangos de evaluacion del coeficiente de correlaciéon de Spearman
RANGO RELACION
-091a-1.00 Correlacion negativa perfecta
-0.76a-0.90 Correlacion negativa muy fuerte
051a-075 Correlacion negativa Considerable
0.11a-050 Correlacion negativa media
001a-010 Correlacion negativa debil
0 No existe correlacion
0.01a0.10 Correlacion positiva débil
0.11a0.50 Correlacion positiva media
0.51a0.75 Correlacion positiva considerable
0.76 a 0.90 Correlacion positiva muy fuerte
0.91a1.00 Correlacion positiva perfecta

Fuente: (Hernandez & Fernandez, 1998).

Se relaciono el indicador del tiempo de juego de los estudiantes del nivel secundario
en la I.E.P San Gabriel — Chiclayo — 2018 y con el nivel de comunicacién interpersonal

gue poseen; asi se obtuvo un coeficiente de correlacién de Spearman de 0.096 que segun
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la tabla posee una correlacion positiva débil. Ademas, a través del nivel de significancia
se contrasta la hipétesis y se acepta la hipétesis Nula que indica que no existe influencia

de los videojuegos en la comunicacion interpersonal de los estudiantes del nivel
secundario de la I.E.P San Gabriel — Chiclayo — 2017.

Identificar el perfil de juego de los estudiantes de nivel secundario de la I.LE.P San
Gabiriel.

Tabla 11

Tipo de jugador

Tipo de jugador
Frecuencia Porcentaje Porcentaje
acumulado
Core (Continuo) 13 65.0 65.0
Casual 7 35.0 100.0
Total 20 100.0

Fuente: Cuestionario de videojuegos y comunicacion interpersonal aplicado a los

estudiantes de nivel secundario de la institucion educativa san Gabriel, Chiclayo 2018
Figura 1
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Nota: El 65% de los estudiantes encuestados afirmaba ser un jugador “Core” es decir

aguellos que pasan mucho tiempo jugando videojuegos y de manera continua; mientras

que el 35% dijo ser un jugador casual. Cuestionario de videojuegos y comunicacion

interpersonal aplicado a los estudiantes de nivel secundario de la institucion educativa

san Gabiriel, Chiclayo 2018
Tabla 12

Preferencia de consolas segun tipo de jugador

Preferencia de consolas segun tipo de jugador

Frecuencias Porcentajes
Core Casual Core Continuo
Computadora 6 4 46.2% 57.10%
Play Station 5 3 38.2% 42.9%
Xbox 2 0 15.4% 0.0%

Fuente: Cuestionario de videojuegos y comunicacién interpersonal aplicado a los

estudiantes de nivel secundario de la institucion educativa san Gabriel, Chiclayo 2018

Figura 2

Preferencia de consolas segun tipo de jugador
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Nota: Segun la figura el 46.2% de los jugadores core prefieren jugar en computadora,
mientras que el 38.2% lo hacen en Play Stantion y el 15.4% prefieren el Xbox. Por otro
lado, el jugador el 57.1% de los jugadores casuales prefieren jugar en computadora,
seguido de un 42.9% de aquellos que lo hacen en Play Station. Cuestionario de
videojuegos y comunicacion interpersonal aplicado a los estudiantes de nivel secundario
de la institucion educativa san Gabriel, Chiclayo 2018.

Tabla 13

Preferencia de videojuegos segun tipo de jugador

Frecuencias Porcentajes
Core Casual Core Casual
Accion y habilidad 2 2 15.4% 28.6%
Estrategia 1 4 7.7% 57.1%
Juegos casuales 0 1 0.0% 14.3%
Arcade 3 0 23.1% 0.0%
Sangrientos y 7 0 53.8% 0.0%
violencia
Total 13 7 1

Fuente: Cuestionario de videojuegos y comunicacion interpersonal aplicado a los

estudiantes de nivel secundario de la institucion educativa san Gabriel, Chiclayo 2018
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Figura 3

Preferencia de videojuegos segun tipo de jugador
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57.1%
53.8%

60.0% 28.6%
14.3%
40.0% 15.49 - 23.1% % %
20.0% : 7.79 0.0% Casual
. . 0
- A Core

0.0%
Acciony Estrategia Juegos Arcade Sangrientos
habilidad casuales y violencia

Nota: En cuanto al jugador Core, el 53.8% de los encuestados prefieren los juegos
sangrientos y violencia, seguido de los juegos de arcade con un 23.1%, luego el 15.4%
que prefieren los de accién y habilidad, y por dltimo el 7.7% que prefieren juegos de
estrategia. Por otro lado, los jugadores casuales prefieren los juegos de estrategia en un
indice de 57.1%, mientras que el 28.6% prefieren los juegos de accién y habilidad, por
altimo, el 14.3% prefieren juegos casuales. Cuestionario de videojuegos y comunicacion
interpersonal aplicado a los estudiantes de nivel secundario de la institucion educativa

san Gabiriel, Chiclayo 2018
Tabla 14

Motivo de juego segun tipo de jugador

Motivo de juego segun tipo de jugador

Frecuencias Porcentajes
Core Casual Core Casual
Relajarse 3 5 23.1% 71.4%
Competencia 3 2 23.1% 28.6%
Parte de la rutina 2 0 15.4% 0.0%
Necesidad 5 0 38.5% 0.0%
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Total 13 7 100.0% 100.0%

Fuente: Cuestionario de videojuegos y comunicacion interpersonal aplicado a los

estudiantes de nivel secundario de la institucion educativa san Gabriel, Chiclayo 2018

Figura 4.

Motivo de juego segun tipo de jugador
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Nota: Segun la figura dentro de los jugadores Core, el 38.5% juegan por necesidad,
mientras que un 23.1% lo hace para relajarse, otro 23.1% lo hacen por competencia,
mientras que el 15.4% restante juegan porque es parte de rutina diaria. Por otro lado,
dentro de los jugadores casuales, el 71.4% dice que es para relajarse, el 28.6% afirma
que existe cierto grado de competencia. Cuestionario de videojuegos y comunicacion
interpersonal aplicado a los estudiantes de nivel secundario de la institucion educativa
san Gabriel, Chiclayo 2018.

Tabla 15

Tiempo de juego segun tipo de jugador

Tiempo de juego segun tipo de jugador

Frecuencias Porcentajes

Core Casual Core Casual
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Menos de 1 Hora 2 1 15.4% 14.3%
De 1 a 2 horas 2 2 15.4% 28.6%
De 2 a 3 horas 2 1 15.4% 14.3%
Mas de 3 horas 7 0 53.8% 42.9%

Total 13 4 100.0% 100.0%

Fuente: Cuestionario de videojuegos y comunicacion interpersonal aplicado a los

estudiantes de nivel secundario de la institucion educativa san Gabriel, Chiclayo 2018

Figura 5.

Tiempo de juego segun tipo de jugador
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Nota: Dentro de los jugadores Core, el 53.8% juegan mas de 3 horas diarias, mientras
que un 15.4% juegan de 2 a 3 horas; otro 15.4% juegan de 1 a 2 horas, y otro 15.4%
juegan menos de 1 hora. Cuestionario de videojuegos y comunicacion interpersonal
aplicado a los estudiantes de nivel secundario de la institucién educativa san Gabiriel,
Chiclayo 2018

Tabla 16

Dias de juego segun tipo de jugador

Dias de juego segun tipo de jugador

Frecuencias Porcentajes
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Core Casual Core Casual

1 dia a la sema 1 3 7.7% 42.9%

2 dias a la semana 0 4 0.0% 57.1%
3 dias a la semana 5 0 38.5% 0.0%
Més de 3 dias 7 0 53.8% 0.0%

Total 13 7 100.0% 100.0%

Fuente: Cuestionario de videojuegos y comunicacion interpersonal aplicado a los

estudiantes de nivel secundario de la institucion educativa san Gabriel, Chiclayo 2018

Figura 6

Dias de juego segun tipo de jugador
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Nota: Dentro de los jugadores Core, el 53.8% juegan mas de 3 dias, mientras que el
38.5% lo hacen 3 dias a la semana, solo un 7.7% lo hace 1 dia a la semana. Por otro
lado, dentro de los jugadores casuales, el 57.1% juegan 2 veces a la semanay el 42.9%
juega una sola vez a la semana. Cuestionario de videojuegos y comunicacion
interpersonal aplicado a los estudiantes de nivel secundario de la institucién educativa
san Gabiriel, Chiclayo 2018.

Diagnosticar el nivel de comunicacion interpersonal de los estudiantes de la I.LE.P San
Gabiriel.
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Tabla 17

Promedio comunicacion interpersonal

Promedio comunicacion interpersonal

Frecuencia Porcentaje Porcentaje
acumulado
Muy mala 0 0 .
Mala 0 0 5
Regular 5 25.0 250
Buena 15 75.0 1000
Muy buena 0 00
Total 20 1000

Fuente: Cuestionario de videojuegos y comunicacion interpersonal aplicado a los

estudiantes de nivel secundario de la institucion educativa san Gabriel, Chiclayo 2018
Figura 7
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Nota: Segun la figura se observa que la comunicacién interpersonal posee un nivel
regular en un 25% de los encuestados; mientras que en el 75% se observa un nivel
bueno. Cuestionario de videojuegos y comunicacion interpersonal aplicado a los

estudiantes de nivel secundario de la institucion educativa san Gabriel, Chiclayo 2018
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Tabla 18

Necesidad de hablar con personas

Necesidad de hablar con personas

Frecuencia Porcentaje Porcentaje
acumulado
Nunca 0 0
Casi nunca 3 150 15.0
A veces 5 250 40.0
Casi siempre 8 400 80.0
Siempre 4 200 100.0
Total 20 100.0

Fuente: Cuestionario de videojuegos y comunicacion interpersonal aplicado a los

estudiantes de nivel secundario de la institucion educativa san Gabriel, Chiclayo 2018.

Figura 8
Necesidad de hablar con personas
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Nota: El 15% de los estudiantes encuestados confirmé casi nunca sentir la necesidad de
hablar con otras personas, mientras que un 25% dijo a veces, el 60% dijo sentir esa
necesidad casi siempre y siempre. Cuestionario de videojuegos y comunicacion
interpersonal aplicado a cada estudiante los niveles secundarios de las instituciones
educativas san Gabriel, Chiclayo 2018.
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Tabla 19

Espacio necesario para poder comunicarse efectivamente

Espacio necesario para poder comunicarse efectivamente

Frecuencia Porcentaje Porcentaje
acumulado
Nunca 0 0 0
Casi nunca 0 0 0
Aveces ] 40.0 40.0
Casi siempre [§] 30.0 70.0
Siempre [§] 30.0 100.0
Total 20 100.0

Fuente: Cuestionario de videojuegos y comunicacion interpersonal aplicado a los
estudiantes de nivel secundario de la institucion educativa san Gabriel, Chiclayo 2018

Figura 9

Espacio necesario para poder comunicarse efectivamente
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Nota: El 40% de los estudiantes encuestados dijeron que cuando conversan con alguien
el espacio que los separa de la otra persona a veces es el adecuado para que la
comunicacién sea efectiva, por otra parte, el 60% dijo que casi siempre y siempre el
especio de separacion les permite comunicarse de manera efectiva. Cuestionario de

videojuegos y comunicacién interpersonal aplicado a los estudiantes de nivel secundario
de la institucion educativa san Gabriel, Chiclayo 2018
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Tabla 20

Seguridad para poder entablar conversaciones

Seguridad para poder entablar conversaciones

Frecuencia Porcentaje Porcentaje
acumulado
Nunca 0 0 0
Casi nunca 0 0 0
A veces (4] 30.0 30.0
Casi siempre 12 60.0 90.0
Siempre 2 10.0 100.0
Total 20 100.0

Fuente: Cuestionario de videojuegos y comunicacion interpersonal aplicado a los
estudiantes de nivel secundario de la institucion educativa san Gabriel, Chiclayo 2018

Figura 10

Seguridad para poder entablar conversaciones
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Nota: El 30% de los estudiantes encuestados afirmaron a veces sentirse seguros de
poder entablar una conversacion, mientras que el 70% dijeron que casi siempre y siempre
lo estan. Cuestionario de videojuegos y comunicacion interpersonal aplicado a los

estudiantes de nivel secundario de la institucion educativa san Gabriel, Chiclayo 2018
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3.2. Discusion de resultados

La tabla 8 muestra que el uso de videojuegos en los estudiantes del nivel secundario
en la I.LE.P San Gabriel — Chiclayo — no ejercen influencia sobre la comunicacion
interpersonal; pues a través del nivel de significancia se aceptd la hipétesis Nula que
indica que no existe influencia de los videojuegos en la comunicacion interpersonal de
los estudiantes del nivel secundario de la I.E.P San Gabriel — Chiclayo — 2017, sin
embargo dado el indice de correlacion de Spearman de 0.096 se puede inferir que la

variable dependiente ejerce una influencia muy débil sobre la comunicacion interpersonal.

Estos resultados se contrastan con los hallazgos de Quispe (2017), quien investigo
las influencias en las relaciones interpersonales en adolescentes en cuanto a los cambios
severos en la conducta de los individuos por el uso y abuso de la tecnologia, y pudo
concluir que existia un nivel bajo de influencia en las relaciones interpersonales entre los

adolescentes, de esa manera se confirma la semejanza.

Ademas, en esta investigacion no se concuerda con lo dicho por Escobar quien
afirma que el consumo de videojuegos son herramientas facilitadoras en el proceso de
ensefianza y aprendizaje, potenciando la sustraccion de la persona de su contexto ya
que en su mayoria los videojuegos no son multi personales sino unipersonales, lo que
propicia la desvinculacion social del sujeto y su entorno, caracterizando dos problemas

muy marcados: ludopatia y aislacionismo (Escobar, 2019).

Por otra parte, se confirma lo dicho por Iglesias, (2011) que los jugadores Core
prefieren juegos con un contenido violento, conflictivo, y con conceptos de combate, pues
segun la tabla 13, se observa al jugador Core, quien en un indice del 53.8% tienen
preferencia por los juegos sangrientos y violencia, seguido de los juegos de arcade con
un 23.1%, luego el 15.4% que prefieren los de accion y habilidad, y por ultimo el 7.7%
gue prefieren juegos de estrategia. Ademas los resultados de la investigacion confirman
el elevado tiempo que permanece el jugador consumiendo videojuegos segun lo
encontrado por Otoya & Ramirez (2016) quien en su investigacion Uso de videojuegos
de internet como factor predisponente para la presencia de violencia en adolescentes de

primer afio de secundaria institucion educativa San Juan — Trujillo 2014, que los
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estudiantes prefieren juegos en internet con contenido violento y permanecen jugando en
promedio 5 horas, ademas juegan 1 vez a la semana; esto segun la tabla 15 donde se
indica que los jugadores Core, en un 53.8% juegan mas de 3 horas diarias, mientras que
un 15.4% juegan de 2 a 3 horas; otro 15.4% juegan de 1 a 2 horas, y otro 15.4% juegan
menos de 1 hora. No obstante, no se concuerda con los dias que juegan a la semana
pues segun la tabla 14 los jugadores Core, en un 53.8% juegan mas de 3 dias, mientras

que el 38.5% lo hacen 3 dias a la semana, solo un 7.7% lo hace 1 dia a la semana.

4. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1. Conclusiones

A través del estudio se llegd a la conclusion de que los videojuegos no ejercian
influencia sobre la comunicacion interpersonal de los estudiantes del nivel secundario en
la I.LE.P San Gabriel — Chiclayo — 2018, pues el nivel de significancia de la correlacion fue
de 0.687 indicador mayor al nivel de 0.05 donde la correlacién es significativa; sin
embargo, dado que el nivel de correlacion es 0.096 se puede inferir que existe una

minima influencia de la variable independiente.

Se determinan dos perfiles de jugador; el primero es el jugador Core (continuo) que
utiliza como consola en mayor medida la computadora, en segundo lugar, el Play Station
y en tercero el Xbox; este jugador siente preferencia por los juegos Sangrientos y
violentos, seguido por los de arcade, accion y estrategia; ademan la mayoria de estos
jugadores consumen videojuegos porgue necesitan jugar, para relajarse y por
competencia, y en cuarto lugar como parte de su rutina diaria. Estos jugadores juegan de
entre 3 y méas dias a la semana por méas de tres horas diarias. El segundo perfil es el del
jugador casual quien de igual manera que el Core siente mayor preferencia por jugar en
computadora, seguido de Play Station, estos jugadores no utilizan Xbox; ademas
prefieren los juegos de estrategia, de accion y habilidad y juegos casuales, en ese orden,
No consumen juegos sangrientos y violencia; estos jugadores afirman jugar para relajarse
y algunos por competencia; sin embargo los dias de juego de estos es de 1 a 2 dias,

jugando entre 1 y mas de 3 horas diarias.

56



Se concluye que la comunicacion interpersonal en los estudiantes de nivel
secundario de la I.LE San Gabriel es buena en el 75% de los sujetos, mientras que en el
25% es regular; asi los estudiantes no presentan problemas en la necesidad de hablar
con otras personas; logran entender que para comunicarse es necesario establecer cierto
espacio entre las partes; se sienten seguros de entablar conversaciones y son empaticos
con otras personas. Esto indica que no poseen problemas en su habilidad de

comunicacion.

4.2. Recomendaciones

Si bien es cierto en el estudio no se presenta influencia de los videojuegos sobre la
comunicacién interpersonal, existen investigaciones que demuestran lo contrario, y que
ademas utilizan los videojuegos como métodos de aprendizaje. Por ese motivo se
recomienda a la organizacion adquirir videojuegos interactivos que promuevan las

habilidades comunicativas de los alumnos de la |.E. San Gabriel.

Aunque en el estudio los jugadores no presenten problemas de comunicacién
interpersonal, se recomienda a la institucién educativa ejecutar investigaciones acerca
de la influencia de los videojuegos sobre los comportamientos agresivos, pues existen
estudios en los que se confirma la actitud agresiva de los sujetos por excesivo consumo
de videojuegos, teniendo en cuenta que la mayor parte de los participantes del estudio
son jugadores Core y consumen en mayor cantidad videojuegos sangrientos y de

violencia.

Existen estudiantes cuyo nivel de comunicacién interpersonal es regular, por ese
motivo se recomienda la |.E. San Gabriel ejecutar programas que ayuden a desarrollar a
niveles elevados esta habilidad en ese tipo de estudiantes, y en aquellos que la tienen la

elevada, asegurarse de que esta siga creciendo.
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ANEXOS

Anexo 01

Instrumento N. 1

Cuestionario - Perfil del jugador de videojuegos
Estimado estudiante, a continuacién, le presentamos un test para determinar sus gustos,
preferencias y habitos de juego virtuales. Se le ruega conteste con la mayor sinceridad posible.
Sus respuestas seran analizadas en calidad de anénimo.

Sexo M F

Edad

1 ;Qué tipos de consola utiliza?

a.
Computadora b. Play Station c. Xbox d. Nintendo Wii

/Laptop

2 ¢Qué tipo de jugador es usted?

a. Core b. Casual (Juega por
(Continuo) momentos)

3 ¢Qué categoria de videojuego prefiere?

a. Acciény . . e. Simulacién
.E LA . RPG (Ej. M ,
habilidad b. Estrategia c. Aventura = d.Juegos RPG (Ej. MU) de vehiculos
Juegos i. Juegos J. Juegos
§-uee h. Juegos sociales ' 'g independientes (Ej. k. Arcade
casuales serios .
Minecraft)
4 | ¢{Cual es el motivo por el cual juega videojuegos?
.P .
a. Relajarse b. Competencia d artg de e. Necesidad
la rutina
5 ¢éCuanto tiempo al dia juega videojuegos?
a. Menos de b. De 1 a2 horas c.2a3 d. Mas de 3 horas
1 hora horas

6 ¢Cuantos dias a la semana juega videojuegos?

a.ldiaala
semana b. 2 dias a la semana c. 3 dias d. Mas de 3 dias




7 ¢En qué momento del dia juega videojuegos?
a. Mafiana b. Tarde ¢. Noche
8 | ¢En qué modalidad prefiere jugar?
a. Solo b. Acompafiado . c. Ambos
9 ¢Ha asistido alguna ve a eventos de gamers?
a.Si b. No
10 ¢Cudl fue el motivo de su asistencia a algun evento?
. b. Enterarme de lo .
a. Curiosidad | . S c. Socializar con otros gamers
ultimo en videojuegos
11 ¢Cudnto gasta en el consumo de videojuegos?
a. Menos de c.De 100 a
.D 1 [ .Del 3
50 Soles b. De 50 a 100 soles 150 soles d. De 150 a mas
e. No gasto
12  ¢Cudnto dinero estd dispuesto a gastar en su videojuego favorito?
a. Menos de c.De 100 a
.D 1 [ .Del 3
50 Soles b. De 50 a 100 soles 150 soles d. De 150 a mas

e. no gastaria
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Instrumento N. 2

Cuestionario - Perfil del jugador de videojuegos

Estimado estudiante, a continuacién le presentamos un test para determinar sus gustos,

preferencias y habitos de juego virtuales. Se le ruega conteste con la mayor sinceridad posible.

Sus respuestas seran analizadas en calidad de anénimo.

. Casi A
Siempre

Casi
Siempre | veces Nunca

Nunca

5 4 3

2

1

Siempre

Casi
Siempre

veces

Casi
Nunca

Nunca

¢Con que frecuencia sientes necesidad de
hablar con las personas?

¢Cuando conversa con alguien, el espacio que
existe entre ambos es el adecuado para
poder entender lo que se habla?

¢Usted siente seguridad para poder entablar
una conversacién con alguien?

¢Cudando usted habla con alguien lo trata de
manera cordial, como igual a usted?

¢Cudando usted conversa con alguien puede
mantener la conversacién por largo tiempo?

¢ Le resulta facil entablar una conversacion
con alguien de un circulo social diferente al
suyo?

¢Cuando conversa con alguien, cambia el
tema de conversacion intempestivamente?

¢Usted es empatico con la persona con quien
habla, es decir puede entender la situacion en
la que se encuentra la otra persona?

¢Cuando usted habla con alguien, lo hace de
manera clara y sencilla?

10

¢Cuando habla con alguien, expresa sus ideas
lo mas breve posibles?

11

¢Cuando se expresa, es usted mismo, no
imita a nadie?

12

¢Cuando se ha expresado de manera
inadecuada ha ofrecido las disculpas del
caso?
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13

é¢Usted emplea las palabras correctamente
cuando conversa con las personas?
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Anexo 02

Evidencias
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Anexo 03

Constancia de aplicacion de Instrumento

CONSTANCIA DE APLICACION DE
ENCUESTA

Dir. ..Laalolo. e o Torre Lot G de 1 LEP
San Gabriel Chiclayo, reciba usted un calido y afectuoso saludo y al mismo
tiempo permitame exponerle lo siguiente:

Yo Ana Sarai Valderrama Llontop, estudiante del X ciclo de la Facultad de
Humanidades de la Universidad Sefior de Sipan con DNI 76851565, estoy
desarrollando mi tesis para obtener mi grado de Licenciada en Ciencias de la
comunicacion titulado “LA INFLUENCIA DE LOS VIDEOJUEGOS EN
LA COMUNICACION INTERPERSONAL DE LOS ESTUDIANTES
DEL 4TO GRADO DE SECUNDARIA DE LA LE.P SAN GABRIEL -
CHICLAYO - 2018". Es asi que mi investigacion tiene como sujetos de
estudio a los estudiantes de su honorable institucion, por tanto me es
necesario ejecutar los  Cuestionarios denominados Perfil del jugador de
videojuegos por lo que le pido deje constancia de la aplicacion de estos
Instrumentos.

pir. . £ulnti e lo Tore Ugarte .
de la LE P San Gabriel Chiclayo
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CONSTANCIA DE APLICACION DE
ENCUESTA

Sub Directora. GUOHIJQCVVZQ#"’AJJ@}'WO'? ... de

la LE.P San Gabriel Chiclayo, reciba usted un calido y afectuoso saludo y al
mismo tiempo permitame exponerle lo siguiente:

Yo Ana Sarai Valderrama Llontop, estudiante del X ciclo de la Facultad de
Humanidades de la Universidad Sefior de Sipan con DNI 768515635, estoy
desarrollando mi tesis para obtener mi grado de Licenciada en Ciencias de la
comunicacion titulado “LA INFLUENCIA DE LOS VIDEOJUEGOS EN
LA COMUNICACION INTERPERSONAL DE LOS ESTUDIANTES
DEL 4TO GRADO DE SECUNDARIA DE LA LE.P SAN GABRIEL -
CHICLAYO - 2018". Es asi que mi investigacion tiene como sujetos de
estudio a los estudiantes de su honorable institucion, por tanto me es
necesario ejecutar los  Cuestionarios denominados Perfil del jugador de
videojuegos por lo que le pido deje constancia de la aplicacion de estos
instrumentos.

Sub Directoy
©Ovando Croa. ﬁ?fm%é/t/ e.

de la LE P San Gabriel Chiclayo.
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Anexo 4

Constancia de validacion de instrumento

CONSTANCIA DE VALIDACION DE
INSTRUMENTO

Mediante ¢l presente documento, la Mg en HBA HOJ fes ,BQ.W\QH
Aduwinistedoz .. dcja constancia de haber revisado los ftems de
los Cuestionarios denominados Perfil del Jugador de videojuegos que la estudiante Ana
Sarai Valderrama Llontop, utilizd pam su trabajo de proyecto de tesis “LA INFLUENCIA
DE LOS VIDEOJUEGOS EN LA COMUNICACION INTERPERSONAL DE LOS
ESTUDIANTES DEL 470 GRADO DE SECUNDARIA DE LA LEP SAN GABRIEL
-~ CHICLAYO - 2018"
Los instrumentos miden en efecto, el comportamiento, ideas y conductas dentro del
circulo social y afectivo de los adolescentes frente a los videojuegos con varias preguntas
definidas al respecto, Los instrumentos muestran un dominio especifico de contenidos,
consecuentes con mediciones previas que han surgido de investigaciones anteriores
En tal sentido, la Mg en Ciencias de la comunicacion garantiza la validez de dicho
mstrumento presentados por el refendo estudiante

Lcenciado en
CLAD, N* 18480

Mg en

@Qh%ub Coraera,
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Mediante el pruenw documento, el Lic. en 4%

d;'g«“ 2:’ ............ f dqaconsﬂnmadehabamuéolosumde.
los Cuestionarios dcnotmnndos Perfil del jugador de videojuegos que la estudiante

Ana Sarai Valderrama Llontop, utilizé para su trabajo de proyecto de tesis "LA
INFLUENCIA DE LOS VIDEOJUEGOS EN LA COMUNICACION.

INTERPERSONAL DE LOS ESTUDIANTES DEL 4TO GRADO DE

SECUNDARIA DE LA [LEP SAN GABRIEL - CHICLAYO - 2018".

Los instrumentas miden en efecto, ¢l comportamicnto, ideas y conductas dentro del
circulo social v afectivo de los adolescentes frente a los videojuegos con varias
preguntas definidas al respecto. Los instrumentos muestran un dominio especifico

de contenidos, consecuentes con mediciones previas que han surgido de

investigaciones antenores. En tal senudo, ef Lic. en Educacion garantiza la validez

de dicho instrumento presentados por ¢l refendo estudiante.
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CONSTANCIA DE VALIDACION DE
INSTRUMENTO

Mediante el presente documento, la Mz, en Felzciones Pablicas e Imagen
Corporativa, deja constancia de haber revisade los ftems de loz Cuestionarios
denominados Perfil del jugador de wideojuegos que la estudiante Ana Sara
Valderrama Llontep. utilizd para su trabajo de provecto de tesis "LA INFLUENCTA
DELOS VIDECJUEGOS EN LA COMUNICACION INTERPERSONAL DELOS
ESTUDIANTES DEL 4TC GEADO DE SECUNDARIA DE LA LEP SAN
GABRIEL - CHICLAYC - 2018".

Los instrumentos miden en efecto, el comportamiento, ideas v conductas dentro del
circule social v afectivo de los adelescentes fremte a los videojuegos con varias
preguntas definidas al respecto. Los instrumentos muestran un dominio especifico
de comtenides, consecuentss con mediciones previas gque han swrgide de
mvestizaciones anteriores. En tal senfido, 1a Mg en Ciencias de la comunicacion
garantiza 1a validez de diche instrumento presentades por el referido estudiante.
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Anexo 5

Andlisis Turnitin

LA INFLUENCIA DE LOS VIDEQOJUEGOS EN LA COMUNICACION
INTERPERSONAL DE LOS ESTUDIANTES DEL 4TO GRADO DE
SECUNDARIA DE LA |LE.P SAN GABRIEL - CHICLAYO - 2020

CMNALITY BErOm

19 138 1« Qs

SIMILARITY INDEX INTERNET SOURCES PUBLICATIONS STUDENT PAPERS

PRNASRY SOUNCES

B =ews 6%

repositorio.ucv.edu.pe 2%

Ineermes Source

repositorio.uss.edu.pe

- |nreghmun p 2%

jll repositorio.unap.edu.pe

lrrrgg'x:un: 2%

- hdl.handle.net 2
Incermnet Source %

Bl www.grafiati.com

Incermne Sgur:e 1%

- repositorio.unsa.edu.pe 1
Intermet Scyrce %
repositorio.uladech.edu.pe

- Irzclrzgﬁzuute p <1 %

alicia.concytec.gob.pe



