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Resumen

La presente investigacion se realiz6 en jovenes de 15-25 afios en Portal
Gaming, teniendo como objetivo general determinar de qué manera los
videojuegos provocan escasez de comunicacion en los jovenes entre 15-25 afos

en Portal Gaming Peru, 2020.

Esta investigacion corresponde al tipo aplicado, con disefio no experimental,
de nivel correlacional y de corte transversal. La muestra estuvo conformada por
120 jovenes de 15-25 afos, seguidores y visitantes de Portal Gaming, a los
cuales se aplic6 un cuestionario tipo escala de Likert. Se usaron analisis
descriptivos y para la prueba de hipétesis se uso el coeficiente de correlacion
Spearman.

Los resultados arrojan que el 1.7 % de los jévenes de 15-25 afios en Portal
Gaming Peru percibe que el nivel de videojuegos es bajo, el 55,0% es medio y el
43.3 % es alto. Mientras que, el 0.8 % de los jovenes entre 15-25 afios en Portal
Gaming Peru, 2020 percibe que la escasez de comunicacién es bajo, el 23.3 % es
medio y el 75.8 % es alto. Igualmente, se demostré que existe una relacion entre
los videojuegos y la escasez de comunicacion en los jévenes entre 15-25 afios en
Portal Gaming Perd, 2020. Segun los resultados obtenidos (p=0.000<0.05) se
rechazé la Hipétesis nula (Ho) y se acepto la Hipotesis Alterna (Hi) concluyendo
asi que los videojuegos se relaciona de forma positiva moderada (Rho=0.521) con

la escasez de comunicacion.

Palabras clave: Videojuegos, escasez de comunicacién, géneros, factores



Abstract

This research was carried out on young people aged 15-25 at Portal Gaming,
with the general objective of determining how video games cause communication

shortages in young people between 15-25 years old at Portal Gaming Peru, 2020.

This research corresponds to the applied type, with a non-experimental
design, of a correlational level and of cross section. The sample was made up of
120 young people aged 15-25 years, followers and visitors of Portal gaming, to
whom a Likert scale questionnaire was applied. Descriptive analyzes were used

and the Spearman correlation coefficient was used for the hypothesis test.

The results show that 1.7% of young people aged 15-25 years in Portal
Gaming Peru perceive that the level of video games is low, 55.0% is medium and
43.3% is high. While, 0.8% of young people between 15-25 years old in Portal
Gaming Peru, 2020 perceive that the communication shortage is low, 23.3% is
medium and 75.8% is high. Likewise, it was shown that there is a relationship
between video games and the lack of communication in young people between
15-25 years old in Portal Gaming Peru, 2020. According to the results obtained (p
= 0.000 <0.05), the Null Hypothesis (Ho) was rejected. And the Alternate
Hypothesis (Hi) was accepted, thus concluding that videogames are moderately

positively related (Rho = 0.521) with the lack of communication.

Keywords: Videogames, lack of communication, genres, factors



I. INTRODUCCION

Los videojuegos son aplicaciones interactivas es decir permite una interaccion
o dialogo entre el computador y el usuario con la finalidad de brindar
entretenimiento por medio de controles 0 mandos, representa una experiencia
virtual y son accesibles por consolas, computadoras o cualquier dispositivo

electronico.

(Levis, 1997) citado por la pagina web Cuba debate (2013) indica que los
videojuegos se han ido aproximando a nivel mundial en el entorno de la
comunicacién siendo reconocido por delimitados investigadores, dedicados en
tecnologias de la comunicaciéon e informacion, piensan que esta tecnologia
pueden ser interactivas y medios de comunicacién debido especialmente a que se
trata de un productos o dispositivos culturales aptos para relacionarse en un

determinado ambiente en una sociedad.

En los dltimos afios a nivel internacional se observa que los videojuegos

forman parte de la sociedad y se evidencia el gran crecimiento que ha tomado.

Segun la Organizacion Mundial de la Salud (2017) las estadisticas de adictos
a los videojuegos evidencian una mayoria entre nifios y jovenes varones entre 10
y 35 afios de edad. Generalmente presentan dificultades en la interaccion social e
integracion. A pesar de que estos juegos permiten competir con otros usuarios, el

mundo virtual los lleva a aislarse de la sociedad.

En el ambito nacional, segun el diario Pert 21 (2017), indica que “la etapa de
la adolescencia es la mas vulnerable ya que pueden caer facilmente a la adiccién
por los videojuegos por el acceso a internet que es considerado el vicio mas

barato”.

Asi mismo, el Centro Espafiol de Derechos Reprograficos CEDRO (2017)
informa que en los ultimos 7 afios ha tenido un aproximado de 496 casos de
adiccion a los videojuegos presencial y virtual. Un analisis de pacientes con
problemas de juego y ciberadicciones del 2010 hasta 2016, segun grupos de

edades, el 45% son puberes y adolescentes de 12 a 19 afios; 35% jévenes y 20%



adultos, los videojuegos en linea vienen generando mayor cantidad de problemas

en la muestra estudiada son Dota2 y Warcratft.

En un estudio del diario Correo, (2018), muestra el caso de ludopatia digital
“Un trastorno que viene sumando nuevos pacientes afio tras afo, los jévenes que
pasan mas de 3 horas en los juegos online puede que estén entrando a la etapa
de un flamante luddpata que ha sido detectado en el Pert desde los 4 afios de
edad y que afecta en su gran mayoria a adolescentes y jovenes entre 11 y 23

anos”.

El Congreso de la Republica da a conocer la ley N°29907 “La Ley para
prevenir y medicar la ludopatia en maquinas de tragamonedas y salas de juegos
de casino”, Esta ley tiene como finalidad regularizar la prevencion junto con el
tratamiento de la ludopatia de los juegos que se ejecutan en los establecimientos
conocidos como casinos y maquinas tragamonedas. El Diario El Peruano, (2012),

Segun Pichihua (2019), mostrado por el diario EI Peruano informa que “los
jugadores de videojuegos en el Perl especialmente son jovenes solteros, que
estudian y trabajan, no suelen tener hijos, tienen trabajos dependientes. Asi lo da
a conocer un estudio de la Asociacion Peruana de Deportes Electronicos y
Videojuegos, que analiza el mercado gamer del pais en mismo del Dia del Juego.
Esta investigacion determina que el 69% de peruanos juegan titulos profesionales

y de la misma cifra, solo 34% se consideran aficionados a los videojuegos”.

Asi mismo el diario La Republica (2018), menciona que Portal Gaming
ubicado en Miraflores es el LAN center mas grande de lima hasta la fecha que
cuenta con infinidad de PCs de optimas caracteristicas y maquinas arcade con un
enlace de fibra optica de banda ancha perfecta para los mas exigentes juegos en
linea. Asi mismo brinda distintos servidores de juegos tanto en LAN como Online
como Counter Strike FFA, Dota2, Lol, Counter Strike Global Ofensive. Este LAN
center promete ser uno de los centros de entretenimiento mas concurridos por los

jévenes aficionados por los videojuegos.



Un estudio de la Agencia Peruana de Noticias Andina (2019), indica que el
exceso de videojuegos afecta la salud mental de los jovenes, los cuales pueden
generar ansiedad, frustracion, escasez de comunicacion e ira, lo que se trata de
un simple pasatiempo se puede transformar en un grave problema, en la
actualidad se observa un incremento notable en las alteraciones del conocimiento,
emociones y conductas negativas de los adolescentes siendo un problema por la

falta de control de los padres.

Los videojuegos en base a sus estadisticas los jovenes son los mas
perjudicados tanto que retrasan sus responsabilidades por falta de control de los
padres, causando en ellos problemas sociales y escasez de comunicacion. En la
actualidad los videojuegos son un gran problema que seguira creciendo y formara
parte de nuestra vida cotidiana. La finalidad de esta investigacion consiste en
determinar si existe una relacion entre los videojuegos y la escasez de la

comunicacion en los jévenes entre 15-25 afios en Portal Gaming.

Esta investigacion presenta como problema general contemplar la manera en
gue los videojuegos provocan escasez de comunicacion en los jovenes entre 15y
25 aflos en Portal Gaming Perd 2020. Asimismo presenta los siguientes
problemas especificos: ¢ Qué relacion existe entre el entretenimiento, sus géneros
y las comunidades virtuales con los videojuegos en la escasez de comunicacion

de los jévenes entre 15-25 afios en Portal Gaming Pert 20207

La presente investigacion tiene como objetivo principal determinar de qué
manera los videojuegos provocan escasez de comunicacion en los jévenes entre
15-25 afios en Portal Gaming Pera 2020. Ademas presenta como objetivo
especifico determinar si guardan relacion con el entretenimiento, sus géneros y
comunidades virtuales con los videojuegos en la escasez de comunicacién de los

joévenes entre 15-25 afios en Portal Gaming Pert 2020.

Esta investigacion se eligidé ya que en la actualidad se ve frecuentemente
problemas sociales donde la mayoria de los jovenes estan involucrados con los
videojuegos y en muchos casos esto afecta su entorno social. Asimismo como
investigador he presenciado diversos casos donde los videojuegos influyen en la

vida de los jovenes.



Esta investigacion es de gran importancia ya que permite analizar como los
videojuegos afectan en la comunicacién, actualmente los jévenes buscan nuevas
formas de entretenimiento que al inicio es un pasatiempo pero a largo plazo

puede generar adiccion y aislamiento social.

La presente investigacion tiene como impacto social comprender como los
videojuegos repercuten en la comunicacion de los jovenes que frecuentemente

recurren a estos centros de entretenimiento conocidos como Lan centers.

Laws (2016), afirma que los videojuegos en su género multijugador pueden
facilitar mas la comunicacion, asi debatiendo que en ocasiones los videojuegos
fomentan que entre los jugadores se comuniguen entre si, pero en su entorno en

grupos sociales.

El beneficio de la investigacion es dar a conocer la problematica y poder
buscar posibles soluciones, asimismo poder advertir a la sociedad los riesgos del

uso excesivo de los videojuegos.

Las personas que se beneficiaran con la presente investigacion seran los
propios jovenes a investigar, asi como los familiares o personas de su entorno, ya
gue este problema es muy comudn en la actualidad y se buscan constantemente
soluciones para poder enfrentarlos y asi poder tratar la carencia en la

comunicacion.

La hipotesis general de esta investigacion es los videojuegos se relacionan
con la escasez de comunicacion en los jovenes entre 15-25 afios Portal Gaming
Pert 2020. Las hipoétesis especificas son: Los videojuegos se relacionan con el
entretenimiento, sus géneros y comunidades virtuales con la escasez de

comunicacién de los jévenes entre 15-25 afios en Portal Gaming Pert 2020.



Il. MARCO TEORICO

El siguiente trabajo de investigacion presenta los siguientes antecedentes, en
el ambito internacional, Yaguana (2014), en su tesis “Videojuegos Yy
Comunicaciéon” estudio de la relacion comunicacional del jugador con el mundo
del videojuego, en el sistema de realidad virtual Kinect”. Para obtener el titulo de
licenciado en comunicaciéon social. Universidad Central del Ecuador. Su objetivo
general es determinar qué tipo de relaciéon comunicacional es la que genera el
sistema de realidad virtual Kinect entre el jugador y el videojuego. Su metodologia
es de caracter cualitativo aplicando la técnica de observacion y la entrevista. Se
obtuvo como conclusién que el uso de la tecnologia de los videojuegos (realidad
virtual), genera un tipo de especifico de comunicacion determinado por los
contenidos mostrados, interaccidbn social, intersubjetividad derivando una
paracomunicacion, porque crea percepcion en el jugador interactuando con la

tecnologia representada en la maquina.

Asimismo, Moya (2016), con su tesis “La influencia del sistema verbal
“advertencia” y “orden en la ‘jugabilidad” de un videojuego del género Disparos en
Primera Persona”. Para obtener el grado de Magister en Linguistica Aplicada.
Pontificia Universidad Catélica de Valparaiso, Chile. Su objetivo es observar si
existe relacion con el nivel aprendizaje (calculando el nimero y tiempo promedio
de fijaciones) destinado al medio oral las cuales son advertencia, orden y el
desemperio (definido por la cantidad de muertes en la ‘jugabilidad’) en una partida
del videojuego Call of Duty Modern Warfare 2 (Infinity Ward, 2009), del género
Disparos en Primera Persona, en una agrupacion de jugadores de desempefio
medio del videojuego. Metodologia enfoque cuantitativo, no experimental. Su
resultado fue que los videojuegos se dividen en tres factores principales
interactuantes los cuales son: el computacional, el juego en actividad y el
multimodal o multisemidtico. Sus subcomponentes o propiedades nucleares
caracterizan este macrogénero asi socializando entre los mismos. Para este
estudio es el componente multisemiético, se comprende y se atiende como

diversos elementos que estan integrados a una experiencia en los juegos.



Ademas, Zhao (2017), En su tesis titulada Videojuegos, Educacion y
Desarrollo, Titulo doctorado. Universidad Autonoma de Madrid. Espafa.
Presentan como objetivo final contribuir a un mejor conocimiento de los
videojuegos, describiendo asi sus contenidos reales, explorando y evaluando su
influencia en la educacion y en el desarrollo humano analizando su funcién como
un nuevo medio de comunicacion. Usando el cuestionario como instrumento. En
conclusién, los videojuegos limitan la creatividad y el desarrollo de las personas,
en especial a los nifios generando preocupacion en la poblacion.

Por otro lado, en la tesis de Martinez (2018), titulada “El videojuego online
multijugador como medio de comunicacion y socializacién”. El caso de la
comunidad virtual peruana de Team Fortress. Para obtener el grado de licenciado
en comunicacion audiovisual. Pontificia Universidad Catolica del Perd. Esta
investigacion tiene como objetivo general apreciar como la practica ludica del
videojuego online multijugador Team Fortress 2 influye en las interacciones
sociales de los jugadores del videojuego miembros de la comunidad virtual
peruana. Su metodologia es de enfoqué cualitativo y analisis descriptivo.
Asimismo, se utilizé el instrumento cuestionario. Se concluyé que la préactica
lidica en los videojuegos influye en las interacciones sociales de los jovenes
jugadores miembros de una comunidad virtual al funcionar como un espacio

digital de socializacién y comunicacion.

Cabrera (2016) En su tesis “Influencia del uso de videojuegos en los
estudiantes del 2do grado de secundaria de la instituciéon Educativa Manuel
Gonzales Prada”. Para obtener el grado de licenciada en enfermeria. Universidad
Alas Peruanas. El objetivo general de la presente investigacién es determinar la
influencia en el uso de videojuegos y en la conducta de los estudiantes del
segundo grado de secundaria del I.E. Manuel Gonzales. Utilizo una metodologia
enfoque cuantitativo, no experimental y de corte transversal. Obteniendo como
resultado que el excesivo uso de los videojuegos influye en el entorno en el cual
se encuentran los estudiantes, en las situaciones familiares, sociales y en la

creatividad poseen una baja influencia.



Coaguila (2018), presenta la tesis titulada “Uso de videojuegos y su relacion
con las habilidades sociales en estudiantes del area de ingenierias de la unsa.
Para obtener el Titulo Profesional de Psicélogas”. Universidad nacional de san
Agustin. Perd. Presenta como objetivo general que existe relacion entre el uso de
las habilidades sociales y los videojuegos en una poblacion de 606 estudiantes
del segundo a cuarto afio de la Facultad de Ingenieria de Produccion y Servicios
de la Universidad Nacional de San Agustin. La metodologia fue de tipo enfoque
cuantitativo, no experimental, los instrumentos fueron test de dependencia de
videojuegos, ficha de preguntas generales y el cuestionario. En el procesamiento
de informacién se utilizé el paquete estadistico SPSS 24 y en lo inferencial se uso
coeficiente de correlacion de Pearson. Por ello la finalidad de esta investigacion
indica que la nivelacién genérica de las habilidades sociales de los célculos es
principalmente de un nivel medio. Se concluyé que los estudiantes tienen un
medio y ligero uso de videojuegos, no muestran un nivel bajo en sus habilidades
sociales, dado que las caracteristicas que prefieren de los videojuegos son los de

genero multijugador.

Frasca (2001) citado por Eguia (2013) sostiene que los videojuegos “se
incluyen adaptando diversas formas de software de entretenimiento por consola o
computadora, con la cooperacién ya sea de uno o varios jugadores en un entorno

fisico o virtual utilizando cualquier plataforma electrénica” (p.5).

En Cuba, segun La Radio Television Marti (2013) sefiala que los videojuegos
generan un impacto positivo en las funciones psicologicas especificamente. Los
videojuegos tiene una gran influencia en los jévenes que pueden ser
aprovechados para levantar el animo de los nifios para que sigan una
alimentacion saludable, ayudando también a mantener sus funciones cerebrales a
las personas mayores, hasta en ocasiones abordan problemas de la sociedad

como el cambio climatico y la pobreza.

Vida (2011) sostiene que la funcion principal de los videojuegos es el generar
entretenimiento y diversion en base de programas informaticos disefiados para
gue puedan ser utilizados a través de varios soportes como las videoconsolas, los

teléfonos moéviles u ordenadores.



Los videojuegos se pueden clasificar segun su género, este hace referencia
fundamentalmente a las emociones que se buscan en los jugadores. Asi

encontramos videojuegos de accion, aventura, estrategia, etc.

Asi mismo se integran géneros emparejados por la materia, el formato y el
campo de ambientacion, como los videojuegos deportivos 0 videojuegos de

plataforma.

Los géneros estan clasificados y formados por seis grupos dentro de los
cuales existen otras clasificaciones a modo de subgéneros: videojuegos de

accion, de aventura, deportivos, de estrategia, de simulacion, sociales.

La presente investigacion posee diferentes bases teoricas. La primera teoria
en que se basa es la Teoria de ldentidad Social, segun, Hannum (2012), La
identidad social es la forma de pensar de uno mismo y de los demas siendo
guiados por grupos sociales. La Teoria de la identidad social abarca los aspectos
de la identidad de las personas relacionadas con su pertenencia de determinados

grupos sociales.

En un estudio segun la Revista Electronica de Motivacion y Emocién, indica
gue las personas tienden a aumentar su autoestima mediante la observacion de
diferentes grupos sociales o comunidades virtuales en los que pertenecen
intentando ser aceptados de forma positiva a diferencia de otros grupos. El
proceso de categorizacibn da a conocer las diferencias que existen en los
miembros que pertenecen a un grupo social, conforme a dicho proceso asi es
como los individuos construyen su identidad social, facilitando mas su percepcién

de la realidad social.

Otra de las teorias en la que se basa esta investigacion es la Teoria del
Cultivo, para Diaz (2012), la teoria de cultivo da a entender como la sociedad
muestra a los medios masivos de comunicacion como se plantean en una realidad
gue no existe, una situacién ficticia asi estudiando los efectos que causa la
exposicién prolongada por los medios de comunicacion que abordan medios
digitales tales como videojuegos y los diversos contenidos que se encuentran en

internet.



En un estudio por MCT (Mass Communication Theory), indica que esta teoria
se basa en actitudes presentes en nuestra sociedad y los medios masivos de
comunicacién toman esas actitudes presentes y las vuelven a presentar

agrupadas en un diferente contexto.

Un estudio de Sanchez (2018) afirma que esta teoria en la actualidad la
mayor parte del mundo tienen acceso a la television llevando a la sociedad a un
panorama de un mundo distorsionado que implanta una columna de valores la
cual gracias a la configuracion de los espacios semejantes que son posibles a
través de una programacion, desarrollada por George Gerbner en los afios 60
donde observo que el exceso consumo de medios masivos de television trae
relacion con situaciones violentas en la sociedad y es asi donde nace la teoria del

cultivo.

Por otro lado esta investigacion tiene como referencia la Teoria de la
Holgazaneria, la cual consiste en la disminucion del esfuerzo individual de las
personas cuando cooperan en grupos a diferencia de la voluntad del esfuerzo que
realizan en solos ocasionando en ellos la falta de compromiso, desmotivacion y
pereza al trabajar creando problemas en la coordinacién y organizacién. Pitarque
(2018).

Burton (2014), esta teoria de la Holgazaneria indica que una persona
perezosa es capaz de realizar diversas actividades, pero no esta dispuesto a
hacerlo debido al esfuerzo involucrado, es decir esta siendo flojo si su motivacion

para ahorrar esfuerzo supera su motivacioén para hacer lo correcto o lo esperado.

Una de las teorias utilizadas en el presente estudio es la Teoria de usos y
gratificaciones, esta teoria da a entender como los medios masivos de
comunicacién son utilizados para generar satisfaccion a las necesidades de las
personas, para observar que efecto generan en las ellos, si satisfacen sus
necesidades y sus motivaciones que desean obtener al relacionarse con otras

personas. (Varela, 2000).

Estudian los origenes sociales y psicologicos de las necesidades de su
publico que pueden cubrir los procesos comunicacionales y las posibilidades

formadas por los medios.



La Teoria de la Instrumentalizacion es una de las teorias en la que se basa
esta investigacion, para Giuliano (2013), Esta teoria de la instrumentalizacion
establece que se debe examinar la tecnologia en dos niveles: el nivel de nuestra

original relacion funcional con la realidad, la implementacion y el nivel del disefio.

En un estudio basada en la Teoria critica de la tecnologia por Giuliano (2013),
menciona que la teoria de la instrumentalizacion ofrece informes relevantes pero
concisos de la tecnologia por Andrew Feenberg, se indica que el desarrollo
tecnolégico muestra caras ambivalentes. Dado que la situacion de indigencia y
marginacion de la mayor parte de la poblacion mundial, acompafado con la
desolacion del medio ambiente y su biodiversidad, sugieren aceptar las visiones
mas pesimistas referente a la tecnologia.

Ademas, Alvin Toffler (1979) en su libro La tercera Ola sefala la dindmica del
libro la cual es la comunicacion de varios a varios. Al igual que la produccion, los
medios se van desmasificando. Existen diversas revistas especializadas en temas
especificos; una gran cantidad de canales de television por satélite y cable; la
gran amplitud de las computadoras al momento de comunicarse. Todo lo
mencionado hace que la comunicacion esté personificada y que no se limite el
usuario. En la actualidad el espectador puede interponerse en los programas de

television que mira y en los diarios que lee.

Un estudio basado en el libro de Alvin Toffler por Farias (2001), indica que la
poblacién tiene una percepcién generalizada, por lo tanto en la actualidad
estamos atravesando la época de la informacién a la sociedad del conocimiento.
Asimismo afirma que la primera ola es la agricola, la segunda ola es la industrial
seguida de la tercera ola que es de los servicios, lo cual indica que es un proceso
secuencial que las olas se van encimando unas de otras sin desaparecer llevando

a la evolucién humana.
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METODOLOGIA

3.1. Tipo y Disefio de investigacion

Este trabajo utilizé la investigacion tipo aplicada, Segun Murillo (2008),
indica cémo utilizar los conocimientos adquiridos y a la vez adquiridos de
otros, después de sistematizar e incorporar las practicas basadas en

investigaciones.

Esta investigacion se aplicé la forma cuantitativa, debido a que segun
Tamayo (2007), consiste en la comparaciéon de teorias hoy existentes
siguiendo una serie de hipotesis surgidas del mismo, siendo importante
lograr un patron, ya sea en modo aleatorio o discriminada, pero

representativa de una poblacién o anémalo propésito de estudio.

Muestra un disefio no experimental, segun Kerlinger y Lee (2002),
indica que la investigacion no experimental es la busqueda efectiva y
metddica en la que el investigador no tiene el manejo de las variables

independientes.

Asi mismo esta investigacion es de alcance correlacional, para
Hernandez (2003), su finalidad es saber la relacion o el grado de
agrupacion que existe entre uno 0 mas conceptos, categorias o variables
en un argumento individual. En ocasiones Unicamente se compara la
semejanza en ambas variables, pero con frecuencia se ubican en un
estudio relacionadas entre tres, cuatro o0 mas variables. Las investigaciones
correlacidnales, al observar la agrupacion de dos o mas variables, miden
cada una de ellas “las supuestas relacionadas” y después cuantifican y

analizan la vinculacion.

La presente investigacién posee un disefio transversal, son aquellas
gue seleccionan datos en un Unico momento, su intencién es explicar las

variables y su incidencia e interrelacion, solo en una ocasion en especifico.
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3.2. Operacionalizacion de Variables

El presente proyecto de investigacion cuenta con dos variables.
Variable 1: Los videojuegos
Definicién Conceptual

Esposito (2005), define a los videojuegos como aparatos audiovisuales
basados en una historia, es una actividad interactiva voluntaria donde hay
uno o mas jugadores siguiendo las reglas de determinados videojuegos
gue logran restringir su comportamiento, presentando un conflicto artificial

terminando en un resultado cuantificable.
Definicion operacional

Segun Pereira, (2016) en su investigacion la conceptualizacion de los
videojuegos como discursos multimodales electronicos, los videojuegos
vienen ser practicas culturales alojadas en todas nuestras sociedades que
requieren ser analizadas, criticadas y especializadas, desde un punto de
vista que son considerados como medios de comunicacion modernos hasta
impulsadores al fracaso escolar, el aislamiento y en peor de los casos a la

violencia.
Dimensién entretenimiento

Segun Mckee, (2014) define al entretenimiento como cualquier tipo de
actividad o accién que requiere de un tiempo libre con la finalidad de
satisfacer y entretener a los espectadores, evadiendo asi temporalmente

sus problemas y preocupaciones.
Dimensién géneros de videojuegos

Gil (2011), Los géneros de videojuegos son clasificados por su funcién
ya que permiten jugar unos contra otros ya sea virtual o local, conforme
aumentan los afios aparecen nuevos formatos en las cuales los juegos son
clasificados Unicamente para ser jugados por grupos de entorno familiar y

grupo de amigos .
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Dimension comunidades virtuales

Gairin (2006), define a las comunidades virtuales como medios de
interaccion entre jévenes contribuyendo en la socializacién entre ellos, que
comparten experiencias e intereses en comun pero con sus propios valores
culturales y existen gracias al internet y a las tecnologias de comunicacion
e informacion (TCI), las personas sienten la necesidad de pertenecer a una

de estas comunidades para socializar en un entorno no real.
Variable 2: Escasez de la comunicacion
Definicion Conceptual

Barlau, (2014) la escasez de comunicacion tiene que ver con
problemas psicoldgicos en nifios y jovenes de caracter emocional y de
comportamiento. Asi mismo mas alla de ambito familiar pueden extenderse
a la comunidad en general como en el trabajo, en la escuela y en otros

entornos sociales.
Definicion Operacional

Segun Scheinsohn (2009) en su libro “Comunicacion Estratégica”
indica que todo comportamiento es comunicacion, ya sea aun dormida o en
silencio aquella persona se manifiesta, cualquiera puede conferir un
significado en su comportamiento, es decir entender un mensaje a través
de su actitud. P.22.

Dimension Factores psicolégicos

Segun Martinez (2016) define que los factores psicolégicos son
trastornos relacionados con los criterios comportamentales que afectan a
otras posibles enfermedades que estén presentes en la vida cotidiana de
las personas que en diversas ocasiones tienen comportamientos con un

efecto negativo .
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Dimension Ambito social

Javier Corvalan (1997) citado por Saavedra (2015) define que el &mbito
social es la interaccibn de una o mas personas por los medios de
comunicacion con una organizacion de un grupo de individuos frente a los
problemas sociales que no han sido solucionadas en la comunidad, cuando
inicio la globalizacién genero un gran impacto en la sociedad formados por
el trabajo y sus condiciones de vida.

3.3 Poblacion (Criterios de seleccion), unidad de andlisis
Poblacién:

Tamayo (2012), indica que la poblacion es el tamafio total de individuos
de un determinado estudio que incluye unidades de analisis sobre una
poblacién con el fin de cuantificarse integrando un conjunto N de entidades
gue la constituyen y se le califica como poblacidén por constituir la totalidad

del fenébmeno adscrito a una investigacion.
Criterios de seleccion:

Unidad de andlisis: Son el grupo de jovenes que suelen seguir la

pagina en Portal Gaming Peru, 2020.

Segun la MBA Skool (2015) los criterios de seleccidén se establecen
para preseleccionar a los candidatos a la etapa de la entrevista, es decir
cubren los niveles de conocimiento, las habilidades en conjunto, las

experiencias y las habilidades que un candidato debe poseer para calificar.
Criterios de inclusion:

Se ha considerado el criterio de inclusion donde se utiliz6 google
formularios para realizar la encuesta en los jovenes seguidores de la
pagina web de Facebook cuya poblacion a investigar esta formada por 120

jovenes entre 15 - 25 afios en Portal Gaming Peru, 2020.
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Se ha seleccionado a los participantes jovenes apropiados, seguidores
de la pagina web de Facebook de Portal Gaming Peru, 2020, en un tema
cultural y social, donde seran encuestados para llegar a la conclusion si su

nivel de comunicacion es escasa o alta.

Segun la universidad de Yale (2020) los criterios de inclusion son
aquellas caracteristicas que descalifican a los posibles sujetos de la
inclusiébn en el estudio, aumenta la probabilidad de producir resultados

confiables y reproducibles.
3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
Técnica:

En esta investigacion la técnica que se empled para poder recoger los
datos fue la encuesta, dado que nos ayuda a obtener toda la informacion
gue deseamos saber mediante las respuestas que brinda la poblacion a

investigar, segun las preguntas planteadas en este proyecto.

Segun Jilcha (2019) en su estudio titulado Disefio de investigacion y
metodologia, menciona que la técnica de investigacion social es mas
extendida dado que su préactica en el campo de la Sociologia ha
trascendido el lugar preciso de la investigacién cientifica.

Instrumentos de recoleccién de datos:

Como instrumento se utilizé el cuestionario, que nos permitié reunir

toda la informacion.

Segun Sampieri (2014) “es el instrumento que contiene un compuesto
de preguntas especiales que generen los datos imprescindibles para lograr
el objetivo de la investigacion conforme a una o mas variables que deben

tener coherencia la hipétesis y el planteamiento del problema” (p. 217).

El siguiente instrumento consiste en 26 preguntas; de las cuales en la
primera variable (videojuegos) contamos con 16 preguntas y en la segunda

variable (escasez de comunicacién), cuenta con las 10 restantes
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preguntas, el cuestionario esta elaborado para los jovenes entre 15-25

afios en Portal Gaming Pera 2020

Validez del instrumento:

El instrumento que se utilizé para la investigacion ha sido sometido por
el juicio de expertos de la Escuela Profesional de Ciencias de la

Comunicacion, los cuales son:

A) Mg. Carolina Sanchez Vega
B) Mg. Mary Bellodas Hurtado
C) Mg. Kingsley Bonilla Herrera

La validez del instrumento se comprobara de la siguiente manera:

Tabla N° 1: Validacién del instrumento: Los videojuegos

Experto 1 Experto 2 Experto 3 Total
Coherencia Si Si Si Si
Pertinencia Si Si Si Si
Relevancia Si Si Si Si

Tabla N°2: Validaciéon del instrumento: Escasez de comunicacién

Experto 1 Experto 2 Experto 3 Total
Coherencia Si Si Si Si
Pertinencia Si Si Si Si
Relevancia Si Si Si Si

La validez del instrumento se comprobara de la siguiente manera:
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Confiabilidad del instrumento

Tabla 3

Coeficiente Relacion

0.00 A +/-0.20 | Muy baja

-0.2 A 0.40 Baja o ligera
0.40 A 0.60 Moderada
0.60 A 0.80 Marcada

0.80 A 1.00 Muy alta

Para poder obtener la confiabilidad del instrumento se ejecutd con el
método de Alfa de Cronbach, insertando las cifras obtenidas al estadistico
SPSS 20, realizada a la muestra que corresponde a 30 jovenes de 15-25
de Portal Gaming Peru, 2020.

Estadistica de fiabilidad de las variables

Tabla N°4

Tabla Confiabilidad — Alfa de Crombach (PILOTO)

N de Alfa de
items Cronbach

Los videojuegos 16 0,829

Escasez de Comunicacion 10 0,750

17



3.5. Procedimientos:

Se calculd la confiabilidad de los instrumentos mediante el Alfa de
crombach la cual se observd que el coeficiente es de 0, 829 para 16 items
de la variable: los videojuegos y 0,750 para 10 items de la variable:
Escasez de comunicacion. El valor indica que la confiabilidad es muy alta

para las dos variables de estudio.

Segun Bardn (2010), sefala que la confiabilidad es la densidad en un
conjunto de medidas de un atributo. Es la proporcion de la variabilidad

verdadera respecto de la variabilidad obtenida.

Siendo afirmada por University of Connectitut (2013), la cual indica que
la confiabilidad es la escala de los resultados consistentes de un punto de
vista de la investigacion, donde suele ser confiable cuando se esta
midiendo de manera consistente, esto quiere decir que si los resultados
son consistentes son validos, sin embargo un instrumento no puede ser

valido si no es confiable.
3.6. Método de analisis de datos

La metodologia usada de la presente investigacion es la norma APA,
es por ello, que también se usaran programas especializadas como Excel,
IBM SPSS. Adicional a ello adquirir nuevos conocimientos a lo largo de la

carrera profesional.

El método de andlisis de datos se define como un proceso de toma de
decisiones, el propésito de analisis de datos es extraer informacion que
beneficien la investigacion y tomar la decision basada en el andlisis de
datos, Guru (2020).

3.7. Aspectos éticos

Esta investigacion en su totalidad es para uso académico el cual se
abordara desde la problematica para asi saber el resultado el cual afirmara

0 negara la hipotesis que tiene sobre el tema en investigacion.
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El proceso de la aplicacion del instrumento a cada persona se llevara a

cabo bajo su autorizacion y disposicion de tiempo, todo bajo sumo cuidado.

En aspecto a los jovenes de Portal Gaming que participaron en dicha
investigacion a traveés del cuestionario no fueron obligadas a ser parte del

estudio, en efecto, presentaron conviccion para ser analizados.

Toda la informacion externa y de validez cientifica con sus autores
correspondientes, se encuentran adecuadamente citados y la validez

tedrica es correcta, sin modificar datos ni afectar al autor original.

La investigacion observa los criterios de validez y relevancia cientifica
independientemente del método que emplee para realizarlo. Para
garantizar la validez se emplean métodos cientificamente aceptados, que
incluyen técnicas adecuadas con datos fiables. En la investigacion
cuantitativa se desarrolla el disefio metodolégico adecuado con los

objetivos que se requieren.
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IV. RESULTADOS

LOS VIDEOJUEGOS

Tabla 5.

Niveles de percepcion de los videojuegos

Videojuegos

Frecuencia Porcentaje
Bajo 2 1,7
Medio 66 55,0
Alto 52 43,3
Total 120 100,0
80
70
60
50
40
30
20
10
Bajo Medio Alto
1.7 55.0 43.3

Figura 1. Niveles de percepcion de los videojuegos.

En la tabla 5 y figura 1 se evidencia que el 43,3% de los jovenes de 15 - 25 afios

en Portal Gaming Peru perciben que el nivel de los videojuegos es alto, el 55,0 %

es medio y el 1,7% es muy bajo.
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Entretenimiento

Tabla 6.

Niveles de percepcion de entretenimiento

Entretenimiento

Frecuencia Porcentaje
Bajo 1 ,8
Medio 30 25,0
Alto 89 74,2
Total 120 100,0
80
70
60
50
40
30
20
10
Bajo Medio Alto
0.8 25.0 74.2

Figura 2. Niveles de percepcion del entretenimiento.

En la tabla 6 y figura 2 se evidencian que el 74,2 % de los jovenes de 15 - 25

afios en Portal Gaming Peru, perciben que el nivel de los videojuegos en la

dimensién entretenimiento es alto, el 25,0% es medio y el 0,8 % es bajo.
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Géneros de videojuegos

Tabla 7.

Niveles de percepcion de géneros de videojuegos

Géneros de videojuegos

Frecuencia Porcentaje
Bajo 1 ,8
Medio 55 45,8
Alto 64 53,3
Total 120 100,0
80
70
60
50
40
30
20
10
Bajo Medio Alto
0.8 45.8 53.3

Figura 3. Niveles de percepcion de géneros de videojuegos.

En la tabla 7 y figura 3 se evidencian que el 53,3% de los jovenes de 15 - 25 afios
en Portal Gaming Peru, perciben que el nivel de los videojuegos en la dimension

géneros de videojuegos es alto, el 45,8% es medio y el 0,8% es bajo.
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Comunidades virtuales

Tabla 8.

Niveles de percepcion de las comunidades virtuales.

Comunidades Virtuales

Frecuencia Porcentaje
Bajo 2 1,7
Medio 60 50,0
Alto 58 48,3
Total 120 100,0
80
70
60
50
40
30
20
10
Bajo Medio Alto
1.7 50.0 48.3

Figura 4. Niveles de percepcion de comunidades virtuales.

En la tabla 8 y figura 4 se evidencian que el 48,3 % de los jovenes de 15 - 25
afios en Portal Gaming Peru, perciben que el nivel de los videojuegos en la

dimensién comunidades virtuales es alto, el 50,0% es medio y el 1,7 % es bajo.
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ESCASEZ DE COMUNICACION

Tabla 9.

Niveles de percepcion de escasez de comunicacion

Escasez de Comunicacion

Frecuencia Porcentaje
Bajo 1 ,8
Medio 28 23,3
Alto 91 75,8
Total 120 100,0
80
70
60
50
40
30
20
10
Bajo Medio Alto
0.8 23.3 75.8

Figura 5. Niveles de percepcion de la escasez de comunicacion.

En la tabla 9 y la figura 5, se observa que el 75,8% de los jovenes de 15 a 25
afos de edad de Portal Gaming, percibe que el nivel de escasez de comunicacion

es alto, el 23,3% es medio y el 0,8% bajo.
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Factores Psicoldgicos

Tabla 10.

Niveles de percepcion de Factores Psicolégicos

Factores Psicolégicos

Frecuencia Porcentaje
Bajo 2 1,7
Medio 17 14,2
Alto 101 84,2
Total 120 100,0
90
80
70
60
50
40
30
20
10
Bajo Medio Alto
1.7 14.2 84.2

Figura 6. Niveles de percepcion de Factores Psicoldgicos.

En la tabla 10 y figura 5, se observa que el 84,2% de los jévenes entre 15 — 25
afos en Portal Gaming Perq, percibe que el nivel de escasez de comunicacion en

la dimension factores psicologicos es alto, el 14,2% es medio y el 1,7% es bajo.
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Ambito
Tabla 11.

Niveles de percepcion de Ambito

Ambito
Frecuencia Porcentaje
Bajo 1 ,8
Medio 28 23,3
Alto 91 75,8
Total 120 100,0
80
70
60
50
40
30
20
10
Bajo Medio Alto
0.8 23.3 75.8

Figura 7. Niveles de percepcién de Ambito.

En la tabla 11 y la figura 6, se observa que el 75,8% de los jévenes entre 15-25

afios en Portal Gaming Peru, perciben que el nivel de escasez de comunicacion

en la dimension ambito es alto, el 23,3% es medio y el 0,8% es bajo.
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Andlisis Inferencial

Hipotesis General:

Contrastacion de la hipétesis general

H1: Existe relacion entre los videojuegos y la escasez de comunicacion en los

jovenes entre 15-25 afios en Portal Gaming Peru, 2020.

HO: No existe relacion entre los videojuegos y la escasez de comunicacion en los

jovenes entre 15-25 afos en Portal Gaming Pera, 2020.

Tabla 12.

Relacion entre la variable los videojuegos y la escasez de comunicacion.

Videojuegos Escasez de comunicacion
Rho de Videojuegos Coeficiente de 1,000 521
Spearman correlacion
Sig (bilateral) : ,000
N 120 120
Escasez de Coeficiente de
Comunicacion correlacion ,521 1,000
Sig (bilateral) ,000 :
N 120 120

Segun el resultado de la tabla N° 12 es posible deducir que la variable Los
videojuegos y Escasez de comunicacion, tiene un factor de correlacion de Rho de
Spearman de 0.521 mostrando como resultado una correlacién positiva
moderada. Se puede concluir que los videojuegos se relaciona con la escasez de

comunicacién en los jévenes entre 15-25 afios en Portal Gaming Peru, 2020.
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Contrastacion de hipoétesis especificas:

Hipotesis especifica 1:

H1: Existe relacion entre entretenimiento y la escasez de comunicacion en los

jovenes entre 15-25 afios en Portal Gaming Peru, 2020.

HO: No existe relacion entre entretenimiento y la escasez de comunicacion en los

jovenes entre 15-25 afios en Portal Gaming Peru, 2020.
Tabla 13.

Relacién entre entretenimiento y la escasez de comunicacion

Entretenimiento Escasez de comunicacién
Rho de Entretenimiento  Coeficiente de 1,000 ,430
Spearman correlacion
Sig (bilateral) . ,000
N 120 120
Escasez de Coeficiente de

Comunicacidn  correlacién ,430 1,000

Sig (bilateral) ,000 .
N 120 120

Segun el resultado de la tabla N° 13 se puede interpretar que la correlacion entre
la dimensién entretenimiento y la variable Escasez de comunicacion, tiene un
factor de correlacion de Rho de Spearman de 0.430 mostrando como resultado
una correlacién positiva moderada. Se puede concluir que el entretenimiento se
relaciona con la escasez de comunicacion en los jovenes entre 15-25 afios en

Portal Gaming Peru, 2020.
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Hipotesis especifica 2:

H1: Existe relacion entre géneros de videojuegos y escasez de comunicacion en

los jovenes entre 15-25 afios en Portal Gaming Peru, 2020.

HO: No existe relacion entre géneros de videojuegos y escasez de comunicacion

en los jovenes entre 15-25 afios en Portal Gaming Peru, 2020.
Tabla 14.

Relacion entre géneros de videojuegos y escasez de comunicacion

Géneros de
videojuegos Escasez de comunicacién
Rho de Géneros de Coeficiente de 1,000 418
Spearman videojuegos correlacion
Sig (bilateral) . ,000
N 120 120
Escasez de Coeficiente de
Comunicacion  correlacion ,418 1,000
Sig (bilateral) ,000 .
N 120 120

Segun el resultado de la tabla N° 14, se puede interpretar que la dimension
Géneros de videojuegos y la variable Escasez de comunicacion, tiene un factor de
correlacion de Rho de Spearman de 0.418 mostrando como resultado una
correlacion positiva moderada. Se puede concluir que los géneros de videojuego

se relaciona con la escasez de comunicacion en los jévenes entre 15-25 afios en

Portal Gaming Peru, 2020.
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Hipotesis especifica 3:

H1: Existe relacién entre comunidades virtuales y la escasez de comunicacion en

los jovenes entre 15-25 afios en Portal Gaming Peru, 2020.

HO: No existe relacion entre comunidades virtuales y la escasez de comunicacion

en los jovenes entre 15-25 afos en Portal Gaming Peru, 2020.

Tabla 15.

Relacion entre comunidades virtuales y escasez de comunicacion

Comunidades

virtuales Escasez de comunicacion
Rho de Comunidades Coeficiente de 1,000 ,458
Spearman virtuales correlacion
Sig (bilateral) . ,000
N 120 120
Escasez de Coeficiente de
Comunicacion  correlacién ,458 1,000
Sig (bilateral) ,000 .
N 120 120

La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

De acuerdo con el resultado de la tabla N° 15, se puede interpretar que la
dimension Comunidades Virtuales y la variable Escasez de comunicacion, tiene
un factor de correlacion de Rho de Spearman de 0.458 mostrando como resultado
una correlacion positiva moderada. Se puede concluir que las comunidades
virtuales se relacionan con la escasez de comunicacion en los jovenes entre 15-

25 afos en Portal Gaming Peru, 2020.
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V. DISCUSION

Sobre la hipétesis general, de acuerdo con los resultados obtenidos en las
encuestas realizadas, se demuestra que existe correlacion positiva moderada por
medio de Rho de Spearman la cual muestra 0,521 considerandose positiva
moderada con un nivel de significancia teérico (p= ,000< 0,05), esto quiere decir
que si existe relacion entre los videojuegos y la escasez de comunicacion en los
jévenes entre 15-25 afios en Portal Gaming Peru, 2020, estos resultados guardan
relacion con la investigacion de Coaguila (2018), en su tesis titulada “Uso de
videojuegos y su relacion con las habilidades sociales en estudiantes del area de
ingenierias de la Universidad Nacional de San Agustin.” Con un enfoque
cuantitativo, Presenté como objetivo general definir la relacion que existe entre el
uso de videojuegos y las habilidades sociales. Afirmando que existe relacion
estadisticamente significativa entre el uso de videojuegos en las habilidades
sociales (r=-,139; p=.001) siendo una relacién inversamente proporcional, lo que
indica que un mayor uso de videojuegos esta asociado con bajas habilidades
sociales, guardando asi relacidbn con la presente investigacion conforme a la

escasez de comunicacion.

El uso de los videojuegos afectan las habilidades sociales de los jovenes,
tomando como referencia la Teoria de la identidad social, segun Hannum (2012)
afirma que esta teoria es la forma de pensar de uno mismo y de los demas siendo
guiados por grupos sociales, esto quiere decir que esta teoria abarca los aspectos
de la identidad de las personas relacionadas con su pertenencia en los diversos

grupos sociales.

Igualmente, la tesis de Zhao (2017), titulada “Videojuegos, Educacion y
Desarrollo”. La cual demostré que en el género de videojuego Multi-jugador
ofrecen que los jugadores puedan interactuar con otros entre si en un modo
competitivo 0 cooperativo, sin embargo la manera de comunicacion entre los
jugadores se desarroll6 desde una comunicacion en texto, por medio de
comunicacibn de voz y de video, limitando su desarrollo y creatividad
especialmente en los nifios. En la encuesta los jovenes incluidos nifios indican
que juegan videojuegos no aptos para su edad, esto quiero decir que los

videojuegos guardan relacion con la escasez de comunicacion.
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Los medios masivos de comunicacion influyen en el comportamiento de los
jovenes, es por ello que Varela (2000) en la Teoria de usos y gratificaciones,
indica que esta teoria da a entender como los medios masivos de comunicacion
son utilizados para satisfacer las necesidades de las personas, observando si
satisfacen sus necesidades y motivaciones que deseen obtener al relacionarse

con otras personas.

Asimismo, con cabrera (2016), en su tesis “Influencia del uso de videojuegos
en los estudiantes del 2do grado de secundaria de la Institucion Educativa Manuel
Gonzales Prada-Arequipa.2016” la cual comprobé que existe una relacion
significativa en la influencia del uso de los videojuegos en la conducta de los
estudiantes del segundo grado de secundaria de la I.E. Manuel Gonzales Prada.
Este autor precis6 que el mal uso de los videojuegos influye en los procesos
conductuales, en la exclusion de grupos, en el distanciamiento con los amigos, en
el descontrol emocional, en las situaciones sociales y en la creatividad. Lo cual se
relaciona con la presente investigacion en la influencia de los videojuegos en el

entorno de los jévenes entre 15-25 afios de Portal Gaming.

La evolucién de los videojuegos atrae jovenes influyendo asi en su conducta,
relacionandose con la Teoria de la Instrumentalizacién por Giuliano (2013) esta
teoria establece que la tecnologia debe ser examinada en dos niveles, en el nivel
de implementacion y en el nivel del disefio. La cual indica que los videojuegos en
el Pert van aumentando su popularidad al visualizar la evolucion de la tecnologia

en ellos.

En cuanto a la hipotesis especifica 1 sefiala que existe relacion entre la
variable escasez de comunicacion y la dimensién entretenimiento de la variable
los videojuegos en los jovenes de 15-25 afios en Portal Gaming Peru, 2020. Se
tuvo como resultado una correlacion de Rho de Spearman de (rho= 0.430),
encontrandose ademas el nivel de significancia de 0.05 (p=0.000<0.05). El grado
de correlacion encontrado refiere a una relacion positiva moderada y significativa
entre la variable escasez de comunicacién y la dimension entretenimiento, lo que
sugiere que, a mayor entretenimiento en los videojuegos, mas escasez de

comunicacion habra en los jovenes. Dentro de los niveles de importancia del
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entretenimiento en los analisis descriptivos, se evidencia que el 74,2% de los
jovenes entre 15-25 afios en Portal Gaming Perud, perciben que el nivel de los
videojuegos en la dimensién entretenimiento es alto, el 25,0% es medio y el 0,8%
es bajo. Yaguana (2014) en su tesis “Videojuegos y Comunicacién: estudio de la
relacion comunicacional del jugador con el mundo del videojuego, en el sistema
de realidad virtual Kinect”. Demostro que el juego fue mas entretenido y disfrutado
por el nivel de logros, en especial por los jugadores que ya tenian conocimientos
de determinadas tareas. La perspectiva que tuvieron la mayor parte de los
jugadores fue mas colaborativa que competitiva por la generacion de un ambiente
comunicativo y fluido lo cual la afirma que el entretenimiento en los videojuegos

en una forma positiva genera comunicacion en su entorno a la hora de jugar.

Los medios digitales en los videojuegos influyen en la perspectiva de los
jovenes a la hora de comunicarse, cabe mencionar que la Teoria del cultivo para
Dias (2012) indica que en nuestra sociedad actual los medios masivos de
comunicacion plantean una realidad que no existe, dando credibilidad a los
medios digitales tales como los videojuegos y diversos contenidos que se

encuentran en internet.

En cuanto la hipotesis especifica 2 sefiala que existe una relacion entre la
variable escasez de comunicacién y la dimension géneros de videojuegos de la
variable los videojuegos en los jovenes entre 15-25 afios en Portal Gaming Perq,
2020. Se tuvo como resultado la correlacion de Spearman de (rho=0.418),
encontrandose ademas el nivel de significancia de 0.05 (p=0.000<0.05). El grado
de correlacion encontrado refiere a una relacion positiva moderada y significativa
entre la variable los escasez de comunicacion y la dimension Géneros de
videojuegos de la variable los videojuegos, lo que sugiere que, a mayor géneros
de videojuegos, mas escasez de comunicacion habra en los jévenes. Dentro de
los niveles de importancia de los géneros de videojuegos en los analisis
descriptivos, se evidencia que el 53,3% de los jovenes entrel5-25 afios en Portal
Gaming Peru, perciben que el nivel de los videojuegos en la dimension género de
videojuegos es alto, el 45,8% es medio y el 0,8% es bajo. En la tesis de Moya
(2016), titulado “La influencia del sistema verbal “advertencia” y “orden en la

‘jugabilidad” de un videojuego del género Disparos en Primera Persona” la cual
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demostré sus resultados por medio del analisis de 29 videos confirmo que no
existe correlacion positiva entre la atencidén a los mensajes y el desempefio de los
jugadores, esto quiere decir que este género de videojuegos depende de las
habilidades sensoriomotrices donde los jugadores se concentran en el centro de

la pantalla y en el sistema grafico.

Los grupos sociales influyen en el desenvolvimiento de los jévenes en su
entorno, donde Pitarque (2018) en la Teoria de la Holgazaneria, indica que es la
disminucién del esfuerzo individual de las personas ya sea cuando socializan o
cooperan en grupos, es decir no tienen la voluntad de esforzarse, no tienen
compromiso y crean problemas en la coordinacién y organizaciéon de diversos

grupos sociales.

En cuanto a la hipétesis especifica 3 sefiala que existe relacion entre la
variable escasez de comunicacion y la dimensién comunidades virtuales de la
variable videojuegos en los jévenes entre 15-25 afios en Portal Gaming Perq,
2020. Se obtuvo como resultado una correlacion de Spearman de (rho=0.458)
encontrandose ademas el nivel de significancia menor de 0.05 (p=0.000<0.05). El
grado de correlacidon encontrado refiere a una relaciébn positiva moderada y
significativa entre la variable los escasez de comunicacion y la dimensién
comunidades virtuales de la variable los videojuegos, lo que sugiere que, a mayor
comunidades virtuales, mas escasez de comunicacién habra en los jovenes. Se
confirma la tesis de Martinez (2018) que titulé “El videojuego online multijugador
como medio de comunicacién y socializacion: El caso de la Comunidad Virtual
Peruana de Team Fortress 2” respecto a las comunidades virtuales Martinez
demostré que el videojuego Team Fortress 2 es un medio de comunicacion y
socializacion, comprobd la existencia de una correlacion entre practica ludica del
videojuego Yy los aspectos sociales en la vida cotidiana de los miembros de la
comunidad peruana de Team Fortress 2. Esencialmente, estos ven que existen
patrones de comunicacion e interaccién en linea que no se asemejan a la
comunicacion que se daria en un contexto presencial, siendo asi una forma de

comunicacion distante entre los participantes de estas comunidades virtuales.
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VI. CONCLUSIONES

Primera: Se concluye que, para los jovenes entre 15-25 afios en Portal
Gaming Pera, 2020 existe relacion entre Los Videojuegos y la Escasez de
comunicacion; segun los resultados obtenidos (p=0.000<0.05) se rechazo la
hipdtesis nula y se aceptd la hipotesis alternativa, concluyendo asi que los
videojuegos se relacionan de forma considerable (Rho=0.521) con la escasez de

comunicacion.

Segunda: Se concluye que, para los jévenes entre 15-25 afios en Portal
Gaming Perd, 2020 existe relacion entre el Entretenimiento y la Escasez de
Comunicacion, segun los resultados obtenidos (p=0.000<0.05) se rechazé la
hipétesis nula y se aceptd la hipotesis alternativa, concluyendo asi que el
entretenimiento se relaciona de forma considerable (Rho=0.430) con la escasez

de comunicacion.

Tercera: Se concluye que, para los jovenes entre 15-25 afios en Portal
Gaming Peru, 2020 existe relacion entre Géneros de Videojuegos y Escasez de
Comunicacion, segun los resultados obtenidos (p=0.000<0.05) se rechazé la
hipotesis nula y se acepté la hipotesis alternativa, concluyendo asi que los
géneros de videojuegos se relacionan de forma considerable (Rh=0.418) con la

escasez de comunicacion.

Cuarta: Se concluye que, para los jovenes entre 15-25 afios en Portal
Gaming Pert, 2020 existe relacion entre Comunidades Virtuales y Escasez de
Comunicacion, segun los resultados obtenidos (p=0.000<0.05) se rechazé6 la
hipétesis nula y se aceptd la hipétesis alternativa, concluyendo asi que las
comunidades virtuales se relacionan de forma considerable (Rh=0.458) con la

escasez de comunicacion.
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VIl.  RECOMENDACIONES

Primera: Se recomienda que se implemente una mayor investigacion de los
videojuegos y la escasez de comunicacion, en especial la segunda para que los
futuros investigadores que tengan importancia del tema puedan encontrar mayor
informacion y enriquecerla aiin mas. Se puede considerar que al trabajar con
personas que tengan conocimiento o experiencias sobre el tema se podra

conocer aun mas el comportamiento de los individuos.

Segunda: Se recomienda dar importancia al comportamiento de los jévenes
ya que hoy en dia los videojuegos si guardan relacién con la escasez de
comunicacién, ya que ha atraido millones de jugadores en todo el mundo, ante
este problema se debe conocer los sintomas de los jugadores mas jévenes
porque pierden comunicacion en el ambito social y familiar generando en ellos

adiccion a los videojuegos.

Tercero: Se recomienda tener en cuenta que los videojuegos es un medio de
entretenimiento pero en ocasiones son malos, ya que pueden generar escasez de
comunicacién lo importante es saber manejarlos y conocer a profundidad si son
aptos o no, para que los jévenes no se vuelvan retraidos y poco sociables

dejando de lado sus responsabilidades ya sea académica o familiar.

Cuarta: se recomienda a los padres que establezcan limites de tiempo de
juego y hacerlos cumplir, ya que los personajes en los videojuegos pueden ser
locuaces y asi solo se involucren algunos dias de la semana para que puedan
desarrollar otras actividades que no sean horas frente a una consola y prevenir

este tipo de situaciones.
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ANEXO 3

MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE VARIABLES
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resalta: Personajes |medir
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culturales forma deGéneros de Nominal,
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nuestras 0 (palabras intervalos Y
sociedades quealmacenadas, Accion escala de
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Todas estasdiferentes nominal, se
perspectivas hangéneros de . Teams conocen como
. . Comunidad
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VARIABLES DEFINICION DEFINICION SIMENSION. | INDICADORES ESCALA,DE
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Preguntas Respuestas @

CUESTIONARIO SOBRE LOS VIDEOJUEGOS Y LA
ESCASEZ DE COMUNICACION EN LOS JOVENES
ENTRE 15-25 ANOS EN PORTAL GAMING PERU,
2020

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO - FACULTAD DE DERECHO Y HUMANIDADES - ESCUELA PROFESIONAL DE
CIENCIAS DE LA COMUNICACION

|. INTRODUCCION: Buen dia, la presente encuesta tiene el objetivo de conocer si los videojuegos
generan escasez de comunicacion en los jovenes en su vida cotidiana.

Il. DATOS DE CLASIFICACION
Nombre del encuestader: Julio Enrique Hernardez Pescoran
Lugar donde se realiza |a encuesta: Bellavista - Callac - pagina oficial Facebook Portal Gaming
nstrucciones: Para rasponder a5ta encuesta s= ha realzado una escala valorativa de: Nunca (N), Casinunca (CN), A vecas (AY)

Casi siempre (CS), Siempre (8), marcando con un Aspa (X) la respuesta

CODIGO CATEGCRIA
! Nunca
C Casi Nunca
AY Aveces
c Casi sismare
-

Siemgore
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Esta encuesta esta basada en 3 dmensiones de los videojuegos gue son: Entretenimiento,géneros v
comunidades virtuales. Asi como tambien se encusntran 2 dimensiones sobre |a Escasez de
Comunicacion , siendo: Factores psicologicos y Ambito.

Par favor, l=a At=rfamente y responda can totzl sinceridad, chteniendo una eficaz recepcidn de resultadas en los ceadras
mstadizticos.

Mombre *

Texto de respuesta breve

Correo Electronico *

Texto de respuesta breve

Genero

Texto de respusesia breve

Edad*
(") 152 20 afios
() 20a325 afos

[ 25 afos a mas.
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FRIMERA VARIABLE: LOS VIDEOJUEGDS.

Descripcidn (ocpcicnal)

1) La musicalizacion de los videojusgos t= genera entretenimisnto wo motivacion®
l:,i' Nunca

l:,i' Casinunca

l:,i' Aveces

l:,l Casisiempre

l:,i' Siempra

2} La musicalizacion es el ral primordial que genera que los jugadores se relacionen con escenas
memarables de los videojusegos™

l:] Hunca

l:) Casinunca
l:] Aveces

l:) Casisiempre

l:] Siempra
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3) Te has identificado significativamente con Eigl;'; personzje de los videojusgos™®
l:] HNunca

l:] Casinunca

l:] A veces

l:] Casi siempre

l:] Siempre

4} Haz tratado de imitar a un personaje de los videojuegas adaptandolo en tu vida cotidiana

) Hunca
) Casinunca

L Awverces

l:l Casisiempre

l:l Siempre

5) Crees tu que los escenarios virtuales de los videojuegos son fundamentales para el
entretenimiento™

l:] Hunca

—
P Pamei miamm
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&) Los escenarios virtuales producen un acercamiento a una realidad ficticia en los videojuegos™®

I:I Hunca

I:I Casinunca
I:I A VECES

() Casisiempre

| : | Siempre

7} Para usted el genero de videojuegos Battle Royal establece que entre los gamers fomenten
competitividad*

':' Hunca

L) Casinunca

L Avweces

| : | Casisiempre

| : | Siempre

8) Las probabilidades de supervivencia de Battle Royal ayudan a diferenciario de otros géneros de
juegos competitivos™

I:I Hunca
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%) Crees que el genero de accion en los videojusgos es &l mas popular dentro de la comunidad
gamer®

I:J HNunca

I:J Casinunca
I:J A veces

I:J Casisiempre

| :J Siempre

10) El g&nera de accion requiere que los jugadores hagan usos de sus habilidades, sus reflejos v su
punteria®

) Hunca

' Casinunca

LA weces

| :J Casisiempre

| :J Siempra

11) Los partys gamers es 2l género de videojuego mas preferido por los jovenes®

I HNunca
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12} Los Partys Games fomentan la cooperacion v la interaccion entre muchos jugadores a la vez®

l_) Munca

I:I Casinunca
I:I A veces

() Casisiempre

I:I Sigmpra

13) Crees que los teams contribuyen a la formacion de comunidades virtuales activas®

Hunca

Casinunca

A weces

Casi siempre

Sigmpra

14) Dentro de las comunidades virtuales la formacion de teams "eguipos” formenta una mayor
participacion de los jovenss®

I:I Nunca

I Casinunca
—
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15) Te has sentido identificado por algun streamer gue ha influenciado en tu vida cotidiana®

I:J Hunca

I:J Casinunca
I:J A veres

I:J Casi siempre

! :J Siempra

14) Los streamers fomentan gue los jugadores aficionados consideren a los videojuegos como un
oficio®

) Munca
) Casinunca
L Aweces

I Casisiempre

| :J Siempra

SEGUNDA VARIABLE: ESCASEZ DE COMUMNICACION

Descripcidn [opcional)

17} La escasez de comunicacion afecta el nivel emocional de las personas®
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17) La escasez de comunicacion afecta el nivel emocional de las personas®

':J Hunca

':J Casinunca
':J Aveces

':J Casisiempre

I :J Siempra

18) La escaser de comunicacion debilita el desarrollo emocional en las personas*®

Munca

Casinunca

A veces

Casisiempre

Siempra

19) Consideras que |a escasez de comunicacion pueda afectar tu compaortamiento®

l_J) Hunca

I Casinunca
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20) Crees que el comportamiento de las personas cambia debido a |a escasez de comunicacion®

) Hunca

) Casinunca
L Aweces

I Casisiempre

) Siempra

21) Considera usted que la escasez de comunicacion se da por problemas en el ambito familiar*

I Hunca

I Casinunca

I_J) Aveces

I_J) Casisiempre

! _ I Siempra

22) Crees que las personas con falta de autoestima tienen una mala relacion familiar*

'j' Hunca

[ Casinunca
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23) El rendimiento escolar guarda relacion directa con la escasez de comunicacion®

L' Hunca
L) Casinunca

L Aveoes

L Casisiempre

'j ! Eigmprz

24) La escasez de comunicacion afecta la educacion dentro de los colegios®

HMunca
Casinunca
A veces
Casisiempre

Siempre

25) Considera que las personas que se encuentran en un ambiente de aislamiento limitan su
camunicacion dentro de la Sociedad®

lj' Nunca

i) Casinunca
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26) Las personas con problemnas personales disminuyen su nivel de comunicacion con la sociedad®

:l Munca

:' Casinunca
:' Aveces

:l Casisiempre

| Siempre

Gracias por su colaboracion.

Descripcidn [opcional)

Immwwmmwmmwmmm I

= ) - ]
Al Bl
@ W (comjuntobazesi)
Estadisticos.
Vidosisgos
N Valide. 120
L el o
Videojuegos
Pocerse | Porartaie
Fracusncis  Porcentaje vindo acumulado
Valide _Galo ) 7 iR W
Meco 66 550 550 567
e 52 a3 EH 1008
Tomal 120 1000 100.0
Videojuegos
@
w0

Medio
Videojuegos

+ Agrupacién visual.

18U SPSS Stassiics Processor estalisto | | Unicode ON

59



mihwnm‘[mmmuhwmmwmwmsvmm
EL EERGLIEEN-1 TE EEY 10

- B Regisio /ORDER=RNALYSIS.

Frecuencias

Estadisticos
Entrstenmiento
N valdo 120

Entretenimiento

Poneriale | Porcartals
Frocuncia  Porcentale i acumulado
Vaids _Gaio " ® B i
Weso ® 250 250 56
Ao 0 12 742 1200
erbpdipd Toal 20 100 19000

@B Registo
8l Frecuencias
R itul

o
tss
w©
e
L Estadisscos.
bR %
Gai Grifico do bar i
Registro T
@ Frecusnciss 2w
£ Tiulo o
-gh Notas L
)
=1 Tiule
i@ notas
5 Estadisseos
L3y Amotto °
i Gréfico ge barr Bajo Medio
- @ Registio
Coreiaco Entretenimiento

181 SPSS Stassties Processorestdlisto | | UnicodeON

el

Nchivo  Edter  Ver Milmubmt Insertr  Fomalo JMnalzar  Grificos UWSdades Ampliacionss Veatna Ajwda
EL L ISEN-1 Y PR O]
A& =

Frecuencias

-8 totas

Estadisticos
Géneros oz wieonegas
[T 1

Pertidos o

Registro
Frecuencias

Géneros de videojuegos

Porcersle  Porcerale
vésdo

Fracuencla  Porcentaje acumulado

Valdo 1 & £ &

o e e w7
- notss

6 522 53 1900
} = o ol 120 1900 1000
éneros de i
(G Grético de barr
(B Registro

8 Frecuencias Generos de videojuegos
2 Tiulo

£
e
H
£
H
Porcentaje

Thulo
1--4gh totas B
i (g Estadisscos B
(3 Fadores Peico)

i Grafico ds bar

e Megio Ato

Géneros de videojuegos

1M SPSS Stasstics Processor estélisto | | Unicode:ON

60



Yo Dalos Tansformar Insefts  Fomalo  nalean Grficos  Uskdades  Ampiacionss _Vealana _Ayuda

EL ERNEL IDe-1 1Y XY 101

B Regstro Frecuencias
- motas Estadisticos
Comunidades v
N valdo 120
Pertigos ]
i@ huo Comunidades virtuales

tas
§ Estacissos

Pocentije
Parcetaje vikdo

i Grico de bart VilidoBajo 2 [ 7

[~ B Regisio Hesa 60 500 so¢

friedig Ao 56 ®3 83

ol 120 1000 1900

Porcentaje

Registo
recvencias
Thulo

8 Notas
| L Estadisscos

(G, Grifico de bar
B Registio

- @ Frecuencias.

3 Thulo
Notas
Estadissicos
Amoito

Sajo Medio Ao

Comunidades virtuales

¢ Agrupacién visual.

191 SPSS Statistics Processorsstéisto | [Unicode N

Dalos _ Transformar _ Insertie  Formalo  Analizar  Grificos  Usidades  Amphacionss  Venlana  Ayda

SMER s Meamliad os Ml

B [ Resultado -

BRegisto

Frecuencias Frecuenciat

5 Thulo

4 motas -

i % Canjunto ce o Estadisticos

8 Estadiesicos Escasezde Comunicacién
N vl 120
Perdidos )

Escasez de Comunicacion

Poceriale  Porcentale
Frecuends | Porcentale | il acumulsdo
Vilido  Bajo 1 & [ £ £
) 2 253 23
o a 758 58
Toul 120 1eoc 1900

Escasez de Comunicacion

Porcentaje

Notas
Estagistcos.

Grafico de bar

BReaisto

a0 Megio

Escasez de Comunicacion

|IBM SPSS Statistics Processor estéisto | |Unicode.ON

61



ke
Achivo  Editar Ve Dalos Transfommar Insedy  Fomalo  Mnalizan  Grificos  USedades  Ampraciones  Venlana  Ayda

ELLSNL N1 FE EEY T

| Eee o Frecuencias
{8 Frecuencias
I g:‘:‘; Estadisticos
{123 Conjunio ge Faclores Psicotigicos
-8 Estadisseos. N Vilido 120
{8 wgeoeqos i =
@ Registro
(8 Frecusncias
8 & Tho Factores Psicolégicos
Btz sajo
Estadistoos Porcenije | vasdo iado
t i
Valde Bajo 2 7 5 7
L Heso 17 2 2 158
At 101 "z .2 1000
Towl 10 00p 100

Factores Psicologicos

100

7

£

£
—

Porcentaje

Bajo Medio Alto
Factores Psicologicos

+ Agrupacién visual.

1B SPSS Statistics Processorsstéisto | |Unicode N

e B
Achivo Edtar Ve Dalos Transformar Insetw Formalo  nalizaw  Grificos Uskdades  Ampraciones Vealana Awda
= o =] =
SEHER YR o= KBk =5 Hd
Cl- T
/ORDERSANALYSTS .
Frecuencias
Estadisticos
Ambas
L no Vil 120
Portidos [
Ambito
Pocersale  Porcertale
Porcentaje | uisdo acumulado
Vallde _Balo. 1 s
) 2% 2 233
o ot 758 758
Toul 120 1900 1200
Ambito
{ @
@
1--{ estadisscos
| @ escasezcec ®
G Gréfico de bar g
Registro s
8 Frecuencies g
2 Thulo 4
i totas
i (@ Estadisscos
(3 Fadtores Peico)
LG Gratco gs barr =
B Rea
- @ Frecuencias
& Tiuo
Notas
5 Estadisseos
amotty n B
& G Grnco ge bar Bajo
L@ Registio
Coreiaconss nop Ambito

/181 SPSS Statistics Procsssor estéiste | |Unicode ON

62



Achvo Edtar_ Ver Dalos Transformar Insefte  Formalo  Analar  Grificos  Usidades  Amphacones  Veatana Ayda
== o ~ B3 FOE
SEER I B e~ ZEBhLI =5 Hd
B Bl Resutado = /urssiNG=EAIRMISE.
(8 Registro
Correlaciones no paramétricas
s
Conjunta e o
distcos Correlaciones
+--(3 Vdeouegos "
Rha do Spearman  Videopeges  Cosficients 63 1000
comslacién
Sl Miasera) %0
g N 120
+--{3) Estadisscos i
Escaser  Cosfiients o3 ] 1,000
Enetzsiriend cormslacién
L Sig. Wllasersn o0 :
N 120
iva on ol i 007 oiateral)
tatzetenimience kacassz
PEARKAN TWOTATL NOSTG
/MISSING=RAIRWISE.
1 - i
no
Correlaciones
@ Frocusncias
) Thute
L votas
1§ Estadistcos Rbode Spearman  Entrateremiento  Casficionts do
| g Escasezce c carrlatién
Sig (bilstera) 00
[ 120 2
Escasez Cooficieats 60 w100
cartefa
Sig tilasra) 200
2 oo 120 2
(B Registro
@ Frecuencias
2 Thulo
L @ votas
5 Estadiescos
L3 Amaito EARMAN THOTAIL NOSIG
PATRWTS

Mchivo  Editar Datos Transformar Insedar  Formalo  Analizar  Grificos  USedades  AmpRaciones  Veatana  Ayuda |

@ @ Resultaco

(B Registro

Frecuenciss
-5 Tuto

*+.La torralacién es signeativa en &l niesl 0.0 (ollateral

FONPAR CORR
/VARINBLES=génercs Escasez
/PRINT=SPEARMAN THOTAIL NOSIG
/MTSSTNG=PATRWTS!

stadisscos
-8 vdsoegos

Correlaciones no paramétricas

Correlaciones

génerss | Escassz

B Registro Rbade Spsaman  géneros  Cosficiente d 1000 g
coneiacion
Sig.(ateral 000
[ 120 =
Escasez  Cosficlense de w187 1.000
creacon
Sig (olatoral a0
N 120 T

L3 cormalacion es signacatva en sl nel 0,01 (ilateral

KONPAR CORR
/VARTABLES*comunidades Eacasez
/PRIST=SPEARMAN TWOTAIL NOSIG
/MISSING=PAIRWISE.

*# Correlaciones no paramétricas

Correlaciones.

Rba dv Speaman  comunidades  Costcsnte da

corslanan
S, (buateral) 000
N 120 120
Escaser Costorants de. 453" 1,000
corslazion
Sig. (bateral) 900
N 120 12

L conelacion os signfcaliva en ef nivel 007 oilateral)

63



CONFIABILIDAD

Estadisticas de
fiabilidad

N de elementos

Alfa de Cronbach

,829

16

Estadisticas de
fiabilidad

N de elementos

Alfa de Cronbach

, 750

10

Estadisticas de
fiabilidad

N de elementos

Alfa de Cronbach

,853

26

64



V1: Los videojuegos

CUESTHINARKD

ESCALA VALOBFATIVA
[ n o) TATEEAR,

= ST

[} [= A= ]
A A veles

(=) [T =

M ST

Wy, Loz videnjneson

U [ e — AN b
R T === T — T o
S CRlisabTae s B O ol pEmcoesl U giaos Quc B3 jagaacen

V| etlaiz e mem mremmem mememinler i lea T pacyea’

1 P T T T e e T e e T
B —— O - T T e TR
FEED Bl G e O Seeni O e TEEE oy e Ry e

3 ol ninfnioemic?

AT T —— T T

s Tz pasyeal
Zrmeran die vidioa jucgas AN b

i T N o I o s e N N T ]
e rnirn eompesisrid = ?

[] sl RIS AL IINT D I ST B S AT e TSN DT I B
cEme gimoer de jusges coopessrea’

T | oo gue ol oo drsooen 0 e Tioe My £ B Be prptes oeer aE
ool aoece?

T | s Ok Soecn by e (it ol [ it tol Bag = 1T O 3 Bat sha s
mx o ¥ m puniesn?

H | 1o e g I o o e s Do peeksmie. pot 0T JCTEneT ]

T [ o7 s e Emmes. B opeaces. ¥ B Sianses tokr Cuchca
pagadces a o vex?

Camazidada rirmaln AN X

T [ == qur k= ey oasEuyes 0 B oemecn. - comuassicy vesasie
]

H | e de B oot e Tt B o e i Gpgld Lt Cohme
ums mmyer peicpacca de by e’

T | ;1c B oimce scnRhcate DI ShRis. Pl QMCEs s s o bl Taa
ccEd e’

T | Io1 iaceann Eormes gur B3 upsicos Shorosiey cooamoers. = ke
Ty e us oo ?

65



V2: Escasez de comunicacion

CUESTKONARKD

ESCALA VALOBATIVA
[ alcs) TATEEAR,

= SHEFTiDnE

[+ [+ A=
AW A RS

[=4) [+ =T ]

3 o ]

V. Ficazer de comumicacidn

b

¥ | Factarm fascaligicay A X
i | ;1= o= de ccemssaccs sloct o savel ccccsal de k=
- - ]
peocam?
E | ;1= oo de ccemsssecs debabts o dosse e cococeal m i
- - ]
peocam?
;Cearsiey que b ooy de coomosete, xiocis B
.
4 compeden e 7
e gque el compriesecnic de bn pracem cmkm detwic a b
n ! .
oo de ccomasescEn ]
AY x

vl:d::l'.ﬁ: i s e e e e

e ol Skt FerslieeT

-\.-C== i e e e e R e i e R

P

i

elcdn

e TERCISLINNCS D100 ST QUDTLOSTOIDCR CISDOnocs s oosant of

ocomune T

== FIEDIID SO OOSTISLILOOS LIDOI L ofusniom omTo onoo

eelegseal

=nlerante Bt i coomnsexsfn dentes de b Secadad?

il peoeam coa peobileren peocoalkey dbminuyen m aiel de

ocomueie con b yecedad T

66



———

\l HVS‘SM TABLA DE EVALUACION DE EXPERTOS

CESAR VALLEJO

Apellidos y nombres del experto: San chez NVéeo Carmen carLi e,

Titulo y/o Grado:

Ph B &) l Doctor...( ) Magister....() Licenciado....( ) Otros. Especifique [

Universidad que labora: ..... 063ar : VCKL\—Q:]O .......................................
Fecha: q /-'S,/Z_liq

“LOS VIDEOJUEGOS Y LA ESCASEZ DE COMUNICACION EN LO JOVENES ENTRE 15-25
ANOS EN PORTAL GAMING PERU, 2020”

Mediante la tabla para evaluacién de expertos, usted tiene la facultad de evaluar cada una de las preguntas
marcando con “x” en las columnas de Sl o NO. Asimismo, le exhortamos en |a correccién de los items
indicando sus observaciones y/o sugerencias, con la finalidad de mejorar la coherencia de las preguntas
sobre clima organizacional.

APRECIA
ITEMS PREGUNTAS NO OBSERVACIONES

1 ¢El instrumento de recoleccion de datos tiene relacion con el

titulo de la investigacion?
2 ¢En el instrumento de recoleccion de datos se mencionan

las variables de investigacion?
3 ¢El instrumento de recoleccion de datos, facilitara el logro de

los objetivos de la investigacion?
4 ¢El instrumento de recoleccion de datos se relaciona con las

variables de estudio?

5 ¢La redaccion de las preguntas es con sentido coherente?

¢ Cada una de las preguntas del instrumento de medicion, se
6 relacionan con cada uno de los elementos de los
indicadores?

# ¢El disefio del instrumento de medicion facilitara el analisis y
procesamiento de datos?

8 ¢ Del instrumento de medicion, los datos seran objetivos?

9 ¢Las preguntas son las necesarias y no se requiere agregar
alguna mas?

10 ¢El instrumento de medicion sera accesible a la poblacion

sujeto de estudio?

¢El instrumento de medicion es claro, preciso, y sencillo para

K [ DR 1| s (R Ik | o oK. e

11 que contesten y de esta manera obtener los datos
requeridos?
TOTAL
SUGERENCIAS:

@olhnen Carolina San Chez NVEGou

Nombres y apellidos

Firma del experto: rw //
y
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