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Resumen

Se realiz6 este estudio cuyo proposito fue determinar la relacién que existe
entre los videojuegos online multijugador y la interaccion comunicativa en los
estudiantes del C.E. Ramon Castilla. Se aplico un disefio correlacional con enfoque
cuantitativo, realizando 200 encuestas a los estudiantes. Se utilizé dos variables:
videojuegos online e interaccion comunicativa, donde el objetivo es determinar la
relacion de la primera y la segunda variable. Los resultados evidencian que existe
una relacion significativa entre ambas variables del estudio, el coeficiente de
correlacion de Kendall de 0,541 y significancia de 0,000, llegando a la conclusién
que existe relacién entre la los videojuegos online multijugador y la interaccion

comunicativa.

Palabras clave: Videojuegos online, interaccibn comunicativa, relacion.
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Abstract

This study was carried out whose purpose was to determine the relationship
between online multiplayer video games and communicative interaction in C.E.
Ramon Castilla. A correlational design with a quantitative approach was applied,
carrying out 200 student surveys. Two variables were used: online video games and
communicative interaction, where the objective is to determine the relationship
between the first and the second variable. The results show that there is a significant
relationship between both study variables, Kendall's correlation coefficient of 0.541
and significance of 0.000, reaching the conclusion that there is a relationship

between online multiplayer video games and communicative interaction.

Keywords: Videogames online multiplayer, Communicative Interaction,

Relationship
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I. INTRODUCCION

En los ultimos afios la industria de los videojuegos se ha consolidado como
una de las industrias mas importantes en el mercado mundial, gracias a los
adelantos de la tecnologia y llegada del internet. Los videojuegos han tenido un
gran cambio a nivel tecnologico pasando de ser juegos gque se solia jugar de forma
individual en casa a jugar de forma online haciendo el uso del internet,
implementando varios modos de interaccion tales como la posibilidad de jugar con
otros usuarios de diferente localidad y también se hace el uso de herramientas tales
como el chat escrito, chat de voz, los sonidos, la musica, la jugabilidad o capacidad
que tiene el mismo videojuego para entender a todos sus jugadores y a través de
este medio averiguar el impacto de la interaccion comunicativa en los estudiantes

escolares mediante los videojuegos online multijugador.

El Perd no es ajeno a este cambio, ya que en los ultimos afios se vio que los
estudiantes escolares son los que mas consumen y hacen practica de diversos
videojuegos. Una de los actos que mas llamoé nuestra atencion fue como los
estudiantes interactian en los videojuegos online multijugador mediante las
técnicas y mecanicas que se encuentran en el videojuego. Esta investigacion estara

basada en la teoria de comunicacion aplicativa

Otra de las acciones que se encontré fue como mediante los videojuegos
online multijugador online, los estudiantes pueden comunicarse y cuales son las
herramientas que posee el propio videojuego para fomentar el dialogo y la

comunicacion con otros usuarios.

A su vez, queremos identificar cudl es el lenguaje sonoro que emplea el
videojuego en la interaccion de los estudiantes al jugarlo y como esto puede influir

y mejorar la experiencia de juego.

A continuacién, se pudo observar el problema general lo siguiente: ¢ Cémo
se relaciona los videojuegos online multijugador y la interaccibn comunicativa en
los estudiantes del CE Ramon Castilla Comas, 2022? A su vez, se pudo determinar
los siguientes problemas especificos tales como: ¢ Como se relaciona el contenido
del videojuego online multijugador y la interaccién comunicativa de los estudiantes
de la C.E Ramén Castilla Comas, 2022?, ¢Cémo se relaciona las herramientas
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propia de los videojuegos online multijugador y la interaccion comunicativa de los
estudiantes con los usuarios?, ¢Como se relaciona el lenguaje sonoro en los
videojuegos online multijjugador y la interaccion de los estudiantes del C.E. Ramoén
Castilla Comas, 20227

Como objetivo general se busca determinar como se relaciona los
videojuegos online multijugador en relacion con la interaccidbn comunicativa en los
estudiantes de la C.E. Ramon Castilla. Por consiguiente, planteamos los siguientes
objetivos especificos: Determinar cdmo se relaciona el contenido de los
videojuegos online multijugador y la interaccion de los estudiantes de la C.E Ramoén

Castilla.

El segundo objetivo especifico es determinar como se relaciona las
herramientas del videojuego que facilite la interaccibn comunicativa de los
estudiantes. Como tercer objetivo planteado es determinar cémo se relaciona el
lenguaje sonoro en los videojuegos online multijugador y la interaccion

comunicativa en los estudiantes de la C.E. Ramoén Castilla.

La presente investigacion tendrd como hipotesis general demostrar si existe
correlacion significativa entre los videojuegos online multijugador y la interaccion

comunicativa.

A su vez, se determiné como hipétesis especifica Analizar la relacién del
contenido de los videojuegos online multijugador y la interaccion de los estudiantes

de la C.E. Ramon Castilla.

Como segunda hipoétesis especifico tenemos Analizar como se relaciona
herramientas de los videojuegos online multijugador y como facilita la comunicacion
de los estudiantes con los usuarios. Como tercera hipotesis especifico es Analizar

coémo se relaciona el lenguaje sonoro de los videojuegos online multijugador.

Como justificacion tenemos lo siguiente, La presente investigacion justifica
analizar el uso de los videojuegos y la relacidbn que tiene con la interaccion
comunicativa ya que actualmente estos juegos cuentan con chat y audios donde
los jugadores pueden interactuar entre si mismos y comunicarse con el objetivo de

poder ganar la partida.



La variable interaccion comunicativa es de vital importancia para ofrecer la
informacion de dicha investigacion ya que es Util para los jugadores que son
participes de estos juegos alcanzar mejor entendimiento acerca del &mbito trazando

los lineamientos y objetivos del estudio.

Desde el punto de vista de las comunicaciones hemos visto la importancia
que desarrolla la interaccion comunicativa en los videojuegos, ya que hoy en dia
los jugadores pueden interactuar entre ellos a traves del chat y los audios, por eso
los elementos ya mencionados juegan un rol importante para que los competidores

puedan notificar, avisar o manifestar sus estrategias.



II. MARCO TEORICO

En tanto tal, como lo plantea Marifio (2020) el estudio tuvo como objetivo
demostrar la relacién entre el videojuego Dota 2 y las relaciones interpersonales en
los usuarios de las cabinas de internet Plaza Vitarte, ate 2019. El tipo de
investigacion se utilizo el enfoque cuantitativo de tipo basico su nivel correlacional
de disefio no experimental y corte transversal. El instrumento que se uso fue la
encuesta, la cual fue repartida a 50 jovenes de las cabinas de internet de Plaza
Vitarte.

El resultado que arrojo el estudio fue que el nivel de correlacion es moderado
y directo por ser positiva. Esto se logré gracias a que en la comunidad de jugadores

existe una buena comunicacion y una buena relacién entre ellos.

Una de las conclusiones a la que llego el estudio es que existe relacién entre
el videojuego Dota 2 y las relaciones interpersonales entre los jugadores de las
cabinas de internet Plaza Vitarte del distrito de Ate.

Otra de las conclusiones que se obtuvo fue que el videojuego Dota 2 genera
ciertos sentimientos y mediante eso se originan estrategias grupales para poder

lograr la victoria produciendo alegria y emociones entre los miembros del equipo.

Por otro lado, Chumpitaz (2018) el estudio tuvo como objetivo determinar la
relacion entre el lenguaje cinematografico y el lenguaje del videojuego The last of
us del 2013 teniendo en cuenta los aspectos visuales identificando los planos,
movimientos, los sonidos. Incluyendo también al videojuego aspectos tales como
la sinopsis, jugabilidad y la interaccion. La presente investigacion utilizo el analisis
descriptivo, optando como herramienta a la observacion permitiendo analizar e
identificar los componentes visuales y sonoros al igual se hara con los elementos

gue presenta el videojuego.

El resultado que se obtuvo fue que mediante el analisis y la observacion se
pudo determinar que los videojuegos generan ciertos sentimientos mediante la
banda sonora, el guion audiovisual y el uso de captura de movimiento haciendo que

el videojuego se parezca a una pelicula.



Una de las conclusiones a la que lleg6 dicho estudio es que en el videojuego
analizado se observé que mediante las mecanicas que posee el PlayStation 4 y el
propio juego, la jugabilidad y la interaccién que tiene el jugador con el juego
precisando el movimiento de camara del personaje los didlogos y los sonidos del
videojuego a lo largo de la historia en la que se desarrolla.

Otra de las conclusiones a la que se llegd fue que al ser un videojuego en
tercera persona se pudo apreciar mejor los movimientos fluidos del personaje al
realizar alguna accion y se pudo observar detalles que parecen reales destacando
los aspectos de los personajes, el paisaje, el detalle en los graficos que se

asemejan a la realidad.

De acuerdo con Reategui (2018) el estudio tuvo como objetivo analizar la
interaccidon comunicativa en los jugadores del videojuego Dota 2 mediante la
interaccion grupal y virtual. El presente trabajo fue de enfoque cualitativo, el cual
fue supervisado por expertos del tema.

El resultado que se obtuvo fue determinar que existe la interaccion
comunicativa en el videojuego Dota 2 ya que, gracias a eso, los jugadores pueden
alcanzar la victoria en las partidas jugadas.

Una de las conclusiones a la que se llego fue que la interaccion comunicativa
reforz6 las estrategias de equipo mediante el uso de didlogos entre jugadores
dentro del videojuego.

Otra de las conclusiones que se dio fue que la interaccibn comunicativa en
los videojuegos es de suma importancia ya que ayuda a crear un ambiente de

interaccion permitiendo relacionarse tanto en lo social como en la interaccion web.

También Martinez (2018) afadid que su estudio tuvo como objetivo
demostrar que el videojuego online Team Fortress 2 contribuye en las interacciones
sociales de los miembros de la comunidad virtual. El presente trabajo utilizo el

enfoque cualitativo y también se usé el instrumento cuantitativo de forma elemental.

Una de las conclusiones a la que se llego fue que el videojuego online Team

Fortress 2 influye en las interacciones sociales de los jugadores que forman parte



de la comunidad virtual peruana y se pudo determinar que se utiliza como medio

de comunicacion y socializacion.

Otra de las conclusiones a la que llego fue que a través de la interaccion de
los jugadores que conforman la comunidad se expande a los canales externos del
videojuego el cual les permite organizarse y puedan interactuar al momento de

jugar.

Por consiguiente, se recopilo los articulos cientificos como: Zegarra, et al.,
(2021) el estudio tuvo como objetivo determinar la influencia de los videojuegos en
las relaciones interpersonales en los estudiantes del 5to afio de la IES. ERP.N°%45-
Puno. El tipo de investigacion es basica tedrica, se utilizo el enfoque cuantitativo.

Para la recopilacion de datos se utilizé la encuesta y el instrumento cuestionario.

Uno de los resultados que se obtuvo fue que el 30% que representa a 18
estudiantes, expresaron que juegan todos los dias y el tipo de comunicacién que

se produce es de tipo agresiva.

Otro de los resultados que se obtuvo fue el 30% que representa a 18 alumnos
revelaron que el contenido del videojuego comprende a un lenguaje obsceno
teniendo como consecuencia una reaccion agresiva que se expresa mediante gritos

e insultos entre los compafieros.

Una de las conclusiones que se encontré fue la influencia directa entre los
videojuegos con las relaciones interpersonales de los estudiantes debido al

constante uso de los mismos, produciendo una conducta agresiva y violenta.

Otra de las conclusiones a la que se pudo llegar fue que los videojuegos
contienen un elevado contenido de violencia que puede afectar la salud emocional
desarrollando sentimientos de agresividad teniendo como consecuencia a largo
plazo el abandono de los estudios, el sedentarismo y problemas de

comportamiento.

Por otra parte, Martinez, et al. (2019). El estudio tuvo como objetivo
demostrar el uso de los social media en los jugadores de los videojuegos online
considerando como ayuda para la construccién y comprensiéon del relato interactivo

en las comunidades de valor. Se analizo las cuentas oficiales en espafiol de Twitter
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de los juegos observados, determinando cuales son las caracteristicas que ofrecen
los juegos multijugador para la interaccion con otros usuarios, el estudio se enfoco
en tres juegos pertenecientes de sagas destacadas y con evoluciones diferenciadas
en términos del multijugador online. El analisis exploratorio sera de tipo cualitativo,
se pretende observar el tipo interaccion y conversacion de los sujetos participantes
mediante contenido de los mensajes publicados por los perfiles entre el 15 de enero
y el 14 de febrero del 2018.

Uno de los resultados que se obtuvo fue que en los perfiles se observo la
presencia de mensajes técnicos relacionados al juego. A su vez se incluye como
parte del mensaje los contenidos relativos tales como los parches, extensiones que

se aflade al juego para mejorar el funcionamiento de ella.

Otro de los resultados que se obtuvo fue que se observa el interés de los
usuarios por las informaciones, novedades y anuncios tales como las
competencias, los torneos o las implementaciones de nuevos mapas, aparte se
presenta la oportunidad de compartir consejos, trucos y aclaraciones sobre el

videojuego.

Se obtuvo como conclusion que mediante el uso del social media se puede
ver la interaccion que existe entre los usuarios y los videojuegos online multijugador
mediante el uso de las cuentas oficiales de Twitter, se pudo ver mediante los
mensajes de estos perfiles el interés y la interacciones entre usuarios con las

publicaciones del videojuego.

Por ultimo, Estanyol, et al., (2018), sefiala que su investigacion tiene como
objetivo analizar la opinién de los videojuegos de estos grupos de jévenes
espafoles entre los 16 y 35 afios de edad enfocado en la percepcion del tratamiento
informativo en los medios de comunicaciéon. La herramienta que se utilizé fue la
encuesta con una muestra tomada a 1000 jovenes residentes en el pais que fue

realizada entre el 20 y 31 de mayo del 2017.

El resultado al que se llegd mediante las encuestas realizadas determina que
la mayoria de los encuestados menciona que el medio de comunicacion relaciona
a los jovenes con los videojuegos siendo el 63% y en segundo lugar a nifios, siendo
el 26%.



La conclusion a la que se llegé con el estudio fue que los jovenes espafioles
opinan que los medios de comunicacion advierten que el videojuego produce
adiccion, promueven la violencia y pueden potenciar el riesgo de aislamiento social

en los jovenes y nifios.

2.1. A Continuacién, consideramos como base tedrica los siguientes

conceptos:
a) Videosjuegos online

En nuestra primera variable videojuegos online se encontré al autor:
Quifibnez (2009) que sefala que los videojuegos en red se consideran como una

plataforma tecnoldgica para la interaccidon comunicacional entre los jovenes.

Asi mismo, Zyda, (2005) define a los videojuegos como una prueba mental
gque se realiza en la computadora siguiendo ciertas reglas el cual tiene como fin

generar diversion o esparcimiento.

Esto nos quiere decir que los videojuegos son medios de entretenimiento y
diversidon que se puede realizar mediante una computadora el cual se compone de

elementos tales como el funcionamiento y la reglas que posee cada juego.

Por otro lado, Levis (2005) menciona en sus investigaciones que los
videojuegos son un sistema hibrido, multimedia, interactivo que permite nuevas

formas de interaccién entre los jugadores.
Clasificacion de videojuegos

Cervera (2019) Los videojuegos se tienen como componente a la forma o
estilo del juego, habilidad mecanica (controles) manejo del control y el objetivo del
juego.

b) Interaccion comunicativa

Por otro lado, para nuestra segunda variable interaccion comunicativa:
Padrén (2015) menciona que la interaccidon comunicativa es una situacién entre dos
0 mas personas que se construyen un dialogo por medio de la cultura como

principio de actitudes sociales.



Segun Garcia, Gonzélez y Ramos (2010 p.5) afirma que la interaccion
comunicativa adquiere habilidades comunicativas en sus comportamientos
cotidianos de interaccion social. La interaccion comunicativa esta relacionada con
las conductas sociales, como el de crear contenido y trabajo cooperativo dentro de

una comunidad u organizacion.

Rizo (2008 p.1) menciona que la interaccién comunicativa forma parte de un
elemento fundamental de la comunicacion. La sociedad y la cultura cumplen un
papel fundamental en la interacciébn comunicativa, debido que todos los seres vivos
necesitan comunicarse a través de los distintos tipos de mensajes bajo las

conductas sociales que se forman dentro de comunidades o grupos.

Dentro de la interaccion comunicativa encontramos a la interaccion grupal y

la interaccion virtual de las cuales nos vamos a enfocatr:
- Interaccion grupal:

Segun La Rae define a la interaccion grupal como una accién que se realiza

de forma mutua entre dos o mas personas que pertenecen a un determinado grupo.

Para Gomez, Gronchi y Scarnatto (2013) menciona que la interaccién grupal
puede ser observada teniendo en cuenta las nociones de cohesion interna, metas

comunes, conflicto, experiencias democraticas, participacion comprometida, etc.
Componentes de la interaccién grupal:

Dentro de la interaccion grupal se puede encontrar la comunicacion verbal y

la comunicacién no verbal.
Comunicacién Verbal:

Segun Peir6 (2022) define a la comunicacion verbal como aquella
comunicacion empleada mediante el uso de palabras generando mensajes que se

transmite y expresa a través de la comunicacion oral y escrita.



Tipos de comunicacion Verbal:
Comunicacién Oral

La comunicacion oral se puede manifestar por medios de las palabras
habladas. (Peir6 ,2022).

Comunicacidn escrita

Este tipo de comunicacion se desarrolla mediante el uso de palabras escritas
representadas en el papel. (Peiro,2022).

Comunicacion No verbal

La comunicacion no verbal es aquella que se efectla sin el uso de la palabra
escrita, ni oral, todo lo contrario, para este tiempo de comunicacién se utilizan

gestos, sonidos, o incluso imagenes. (Peiro,2022).
- Interaccion Virtual

Segun Rae nos menciona que la interaccién virtual es la accion que se forma
de una o mas de dos personas que tiene lugar en linea que por lo general se realiza

en internet.
Componentes de la interaccion virtual:
Comunicacion Sincrénica:

Para Valverde define a la comunicacion sincronica como aquella en la que
los usuarios mediante de una red telematica coinciden en el tempo y se comunican

entre si mediante texto, audio y video.
Comunicacion Asincronica:

Segun Shore (2021) menciona que la comunicacién asincrénica, no se
espera una respuesta inmediata puesto que este tipo de comunicacion es mas

lenta.

La comunicacion asincronica se establece entre dos 0 mas personas de
r di rid i o] dcirc do o i coi cid ci or
(Rodriguez, M; Pérez, M y Rodriguez, M, 2016)

10



lI.LMETODOLOGIA
3.1. Tipoy disefio de investigacion:
El presente trabajo es de tipo de investigacion de nivel basico, debido a que
la informacion obtenida es de suma importancia para determinar la relacion entre

los videojuegos online multijugador con la comunicacion interactiva.

Segun Murillo (2008) afirma que la investigacion aplicada se caracteriza por
el uso de los conocimientos adquiridos, a su vez se adquieren otros, implementando

y sistematizando la practica basada en la investigacion.

El estudio es de enfoque cuantitativo siendo de tipo correlacional empleando
el disefilo no experimental buscando asi la relacion que tiene la comunicacion

interactiva en los videojuegos online multijugador.

La metodologia cuantitativa consiste en el andlisis de teorias ya existentes
gue se inicia mediante una serie de hipoétesis surgida de la misma siendo necesaria
obtener una muestra ya sea de forma aleatoria siendo que esto sea reflejado dentro

una poblacién o fenémeno objeto de estudio. (Tamayo, 2007).

Cabe precisar que se utiliza como técnica de investigacion a la encuesta

donde se podra determinar las hipétesis planteadas.

Segun Ferrando (1993) define a la encuesta como una investigacion
elaborada sobre una muestra de sujetos representativa de un colectivo mas amplio
que se lleva a cabo en la vida cotidiana utilizando estandares de interrogacion, con
el fin de obtener mediciones cuantitativas de caracteristicas objetivas y subjetivas
de la poblacion.

Figura 1

Bosquejo del disefio

R 01 M: Fraccion de poblacién para el estudio de esta investigacion,
conformado por los estudiantes del C.E Ramén Castilla.
R: Relacién entre los videojuegos online multijugador y la interaccion
comunicativa

R O1: Observacion sobre los videojuegos online multijugador.

02 0O2: Observacion sobre la interaccion comunicativa.
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3.2. Variables y operacionalizacion:

Esta investigacion se basa en la teoria de la Accibn Comunicativa, realizada
por el filésofo y socidlogo aleman, Jirgen Habermas quien fundamenta que la
interaccion que posee el ser humano no solo se basa de signos linguisticos, sino
gue va mas alla de lo racional y que toda accion comunicativa, surge de la accion
social a partir de la interaccion apoyado en la razon subyacente en la accion de los

sujetos, mas no de los individuos por si solos y en un ambiente simbalico.
Interaccion Comunicativa

Para Herrero (2012, p. 138) define la interaccidbn comunicativa como un
sistema de transmision de mensajes dentro de un grupo de personas, teniendo en

cuenta la intervencion de los tipos de comunicacion individual y grupal.

Segun Habermas (1992) menciona que la interaccion comunicativa se

compone en dos partes la interaccion virtual y la interaccion grupal

Para el siguiente punto se consider6 como dimensiones a la interaccién

grupal y la interaccion virtual
Interacciéon Grupal:

Segun la Rae define a la interaccion colectiva como una accién que se realiza

de forma mutua entre dos 0 mas personas que pertenecen a un determinado grupo.
Definicién operacional:

La interaccion grupal se va determinar como se refleja en los estudiantes al

momento de jugar el videojuego Fortnite y como se relacionan en grupos.
Comunicacion Verbal
Definicion conceptual:

Segun Peir6 (2022) define a la comunicacion verbal como aquella
comunicaciéon empleada mediante el uso de palabras generando mensajes que se

transmiten y expresan a traves de la comunicacion oral y escrita.
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Definicién Operacional:

La comunicacion verbal formas parte de esta investigacién debido a que los
jugadores al momento de jugar hablan utilizando algunas frases cortas relacionado

al videojuego es lo que se puede constatar.

Segun Peir6 (2022) La comunicacién no verbal es aquella que se efectia y

se considera como lenguaje gamer.
Comunicacion No verbal:

Definicién conceptual: sin el uso de la palabra escrita, ni oral, todo lo
contrario, para este tiempo de comunicacion se utilizan gestos, sonidos, o incluso

imagenes.

Definicion operacional: determinar como los estudiantes al momento de
jugar expresan movimientos no verbales como los gestos, las expresiones faciales

0 la postura que se encuentra en las partidas de los videojuegos online.
Dimension 2: Interaccion Virtual
Definicion conceptual

Para la RAE define a la interaccion individual como la accién que se forma
de una 0 mas de dos personas que se ubica o tiene lugar en linea, por lo general

se realiza en internet.
Comunicacion Sincrénica:

Para Valverde define a la comunicacién sincrénica como aquella en la que
los usuarios mediante de una red telematica coinciden en el tiempo y se comunican

entre si mediante texto, audio y video.

De acuerdo con Ferris (1997) La comunicacion sincronica se refiere al tipo

de comunicacion que se realiza en tiempo real.
Comunicacién Asincronica:

Segun Shore (2021) menciona que la comunicacién asincrénica, no se
espera una respuesta inmediata puesto que este tipo de comunicacion es mas

lenta.
13



Para Ferris (1997) La comunicaciéon asincronica se refiere a un modelo

comunicativo en tiempo diferido.

3.3. Poblacién, muestray muestreo:

Poblacion:

El trabajo de investigacion tiene como poblacion a los estudiantes de
secundaria del C.E Ramon Castilla del distrito de Comas. Aplicando sobre todo a

estudiantes de 4 y 5 de secundaria.
Muestra:

Se aplica un total de 30 encuestas con un total de 14 preguntas cerradas a
los estudiantes de 4 y 5 de secundaria. Para la encuesta en general se realiza a
100 estudiantes

Muestreo: se aplica a estudiantes de ambos sexos.

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos

El presente estudio utiliza como instrumento de recoleccion de datos a la
encuesta. Esto sirve para medir las variables y las dimensiones verificando si existe

la relaciéon entre ellas.

3.5. Procedimientos:

El procedimiento para esta encuesta, previamente un piloto que consiste en
la elaboracién de 30 encuestas las mismas que seran aplicadas para la muestra.
Posteriormente con la data obtenida se procede a la aplicacién de la encuesta que
en total seran 200. Para este procedimiento se le solicita al colegio el permiso
correspondiente para poder realizar esta encuesta aplicada a los estudiantes de

dicho colegio.

3.6. Métodos de analisis de datos:

Los datos obtenidos por parte de variable posteriormente se hace el uso del
programa Excel que sera de vital utilidad ya que nos permitird procesar y obtener

los resultados en base a los datos que se obtuvo.

Se usa el programa Spss 22 para comprobar si existe correlacion entre la
variable 1 y la variable 2 como también entre en las Dimensiones que abarca la
14



variable 1 con la variable 2, que sea de vital utilidad ya que nos permitira analizar y

los resultados en base a estos datos.

3.7. Aspectos éticos

Para el estudio es relevante la privacidad de los datos obtenidos en las

encuestas, protegiendo asi la informacion brindada por cada estudiante.

Por otro lado, se respeta al autor de cada fuente citada bajo la normativa de
las Normas APA72 edicion, ya que es primordial para la adecuada redaccion del

proyecto.
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V. RESULTADOS
VARIABLE 1: Videojuego online multijugador

Tabla 1

Como se relaciona los videojuegos online en la interaccion comunicativa de los

estudiantes de la C.E Ramon Castilla Comas, 2022.

Frecuencia Porcentaje Porcgr_ltaje Porcentaje
valido acumulado
ALTO 114 57.0 57.0 57.0
MEDIO
Validos 65 32.5 32.5 89.5
BAJO 21 10.5 10.5 100.0
Total 200 100.0 100.0
Figura 2
Distribucién porcentual del videojuego online multijugador en la interaccion

comunicativa de los estudiantes
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Segun el gréafico, el 100% de los encuestados que se registra parala variable

videojuegos online llegaria a indicar que el 57% tuvo un resultado positivo a las

preguntas planteadas, mientras que el 32.5% no tuvo un resultadomedio y el 10.5%

arrojo un resultado negativo.
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VARIABLE 1 DIMENSION 1

Tabla 2
Dimension contenido del videojuego online multijugador en la interaccion

comunicativa de los estudiantes del C.E Ramoén Castilla, 2022.

Porcentaje  Porcentaje

Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
ALTO 95 475 475 47.5
MEDIO
Valido 67 33.5 33.5 81.0
BAJO 38 19.0 19.0 100.0
Total 200 100.0 100.0
Figura 3

Distribucién porcentual del contenido del videojuego online multijugador en la

interaccidbn comunicativa de los estudiantes.
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Segun el gréfico, el 100% de los encuestados que se registra endistintos
géneros de videojuegos, llegaria a indicar que el 47% tuvo un resultadopositivo a las
preguntas planteadas, mientras que el 33.5% no tuvo un resultadomedio y el 19%

arrojo un resultado negativo.
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VARIABLE 1 DIMENSION 2

Tabla 3
Dimensién herramientas del videojuego online multijugador en la interaccion

comunicativa de los estudiantes del C.E Ramoén Castilla, 2022.

Porcentaje  Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
ALTO 189 94.5 94.5 94.5
MEDIO 5 2.5 2.5 97.0
valido  ga50 6 3.0 3.0 100.0
TOTAL 200 100.0 100.0
Figura 4

Distribucién porcentual de las herramientas del videojuego online multijugador en

la interaccidn comunicativa de los estudiantes
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Segun el gréfico, el 100% de los encuestados que se registra endistintos
usos de periféricos y habilidad, llegaria a indicar que el 94.5% tuvo un resultado
positivo a las preguntas planteadas, mientras que el 2.5% no tuvo un resultado

medio y el 3% arrojo un resultado negativo.
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VARIABLE 1 DIMENSION 3

Tabla 4
Dimensién lenguaje sonoro del videojuego online multijugador en la interaccion

comunicativa de los estudiantes del C.E Ramoén Castilla, 2022.

Frecuencia  Porcentaje Porcentaje  Porcentaje

valido acumulado
ALTO 130 65.0 65.0 65.0
Valido MEDIO 53 26.5 26.5 91.5
BAJO 17 8.5 8.5 100.0
Total 200 100.0 100.0

Figura 5
Distribucién porcentual del lenguaje sonoro del videojuego online multijugador en

la interaccion comunicativa de los estudiantes
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Segun el gréfico, el 100% de los encuestados que se registra endistintos
usos ambitos diarios, llegaria a indicar que el 65% tuvo un resultado positivo a las
preguntas planteadas, mientras que el 26.5% no tuvo un resultadomedio y el 8.5%

arrojo un resultado negativo.
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VARIABLE 2: Interaccién comunicativa

Tabla 5
La interaccion comunicativa es una actividad linguistica que se da en dos partes:

de manera individual y de manera colectiva.

Frecuencia Porcentaje Forcentaje  Porcentaje

valido acumulado
ALTO 141 70.5 70.5 70.5
_ MEDIO 42 21.0 21.0 91.5
Vélido
BAJO 17 8.5 8.5 100.0
Total 200 100.0 100.0
Figura 6

Distribucién porcentual de la interaccion comunicativa como actividad linguistica

individual o colectiva de los estudiantes
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Segun el grafico, el 100% de los encuestados que se registran en distintos
ambitos mencionados, llegaria a indicar que el 70.5% tuvo un resultado positivo a
las preguntas planteadas, mientras que el 21% no tuvo un resultado medio y el

8.5% arrojo un resultado negativo.
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VARIABLE 2 DIMENSION 1

Tabla 6

Dimension interaccion grupal de los estudiantes del C.E Ramén Castilla, 2022.

Frecuencia

Porcentaje  Porcentaje  Porcentaje

valido acumulado
ALTO 171 85.5 85.5 85.5
MEDIO 23 11.5 11.5 97.0
Valido
BAJO 6 3.0 3.0 100.0
Total 200 100.0 100.0
Figura 7

Distribucién porcentual de la interaccién grupal de los estudiantes
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Segun el gréfico, el 100% de los encuestados que se registra endistintos

ambitos de comunicacion dentro del videojuego, llegaria a indicar que el 85.5%

tuvo un resultado positivo a las preguntas planteadas, mientras que el11.5% no

tuvo un resultado medio y el 3% arroj6 un resultado negativo.
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VARIABLE 2 DIMENSION 2

Tabla 7

Dimension interaccioén virtual de los estudiantes del C.E Ramon Castilla, 2022.

Frecuencia Porcentaje Forcentaje  Porcentaje

valido acumulado
ALTO 170 85.0 85.0 85.0
MEDIO 19 95 9.5 94.5
Valido
BAJO 11 55 55 100.0
Total 200 100.0 100.0
Figura 8

Distribucién porcentual de la interaccién virtual de los estudiantes
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Segun el grafico, el 100% de los encuestados que se registra en
comunicacién sincrénica y asincronica dentro del videojuego, llegaria a indicar que
el 85.5% tuvo un resultado positivo a las preguntas planteadas, mientras que el

9.5% no tuvo un resultado medio y el 5.5% arrojo un resultado negativo.
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Se realiz6 el coeficiente de Kendall en el programa Spss 22 para poder efectuar la

correlacion entre las dos variables que en este caso fueron ordinales.
Correlacion entre videos online multijugador y la comunicacion interactiva.

Tabla 8
Correlacion entre videojuegos online multijugador y la interaccién comunicativa de

los estudiantes del C.E Ramén Castilla, 2022

V1 V2
Coeficiente de 1,000
Videojuegos correlacion
Online . .
.. Sig. (bilateral) . ,000
Multijugador
Tau_b de N 200 200
Kendall Coeficiente de 1,000
L correlacion
Interaccion
Comunicativa Sig. (bilateral) ,000
N 200 200

** |_a correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral)

Como se muestra en la tabla existe una correlacion de 0,541 que representa una

correlacién positiva moderada.
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Tabla 9

Correlacion entre el contenido de los videojuegos online multijugador y la

interaccion comunicativa de los estudiantes del C.E Ramén Castilla, 2022

ViD1_ V2
Coeficiente de 1,000
correlacion
Contenido
Sig. (bilateral) ,000
Tau_b de N 200 200
Kendall Coeficiente de 1,000
. correlacion
Interaccion
Comunicativa Sig. (bilateral) ,000
N 200 200
** |_a correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral)
Se realizé el coeficiente de Kendall en el programa Spss22 para poder
efectuar la correlacion entre la Dimension 1 de la Variable 1 y la Variable 2 que en

este caso fueron ordinales.

Como se muestra en la tabla existe una correlacion de 0,559 que

representa una correlacion positiva moderada.
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Tabla 10

Correlacion entre las herramientas propias de los videojuegos online multijugador

y la interaccion comunicativa de los estudiantes del C.E Ramén Castilla, 2022

V2 V1iD2_
Coeficiente de 1,000
., correlacion
Interaccion
Comunicativa Sig. (bilateral) ,005
Tau_b de N 200 200
Kendall Coeficiente de 1,000
correlacion
Herramientas . .
Sig. (bilateral) ,005
N 200 200

** |_a correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral)

Se realiz6 el coeficiente de Kendall en el programa Spss 22 para poder

efectuar la correlacion entre la Dimension 2 de la Variable 1 y la Variable 2 que en

este caso fueron ordinales.

Como se muestra en la tabla existe una correlacion de 0,402 que

representa una correlacion positiva moderada.
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V. DISCUSION

El estudio tuvo como objetivo general determinar la relacion entre el
videojuego online fornite y la interaccion comunicativa en los estudiantes del C.E
Ramon Castilla, Comas 2022 y para poder hallar el objetivo en mencion se planted
la hipotesis general. Se empled un cuestionario de 14 preguntas o items para
obtener datos necesarios, el cual se ejecut6 a 200 estudiantes del colegio Ramon
Castilla.

En relacidbn a la hipotesis general se dio como resultado mediante el
coeficiente de correlacion de Kendall que existe una relacion entre las dos variables
de estudio, se encontr6 una correlacion positiva moderada de 0.541, llegando a
coincidir con el estudio de Marifio (2020), quien establece que existe una
correlacion positiva alta entre ambas variables, teniendo como resultado en
coeficiente de Rho de Spearman 0,773, logrando demostrar que el videojuego
causa interés a las personas que lo juegan y es alli el inicio del tema de las

relaciones interpersonales, las cuales estan ligadas a la interaccion comunicativa.

Como hipotesis especifica uno, se busco una correlacion entre el contenido
de los videojuegos online multijugador y la interaccion de los estudiantes del C.E.
Ramén Castilla, obteniendo como resultado que existe un coeficiente de correlacion
positiva moderada de 0.559, coincidiendo con Zegarra et al., (2021), quienes
demostraron que los videojuegos al tener alto contenido de violencia, afecta la salud
emocional a largo plazo de los estudiantes, llegando hasta problemas de
comportamiento. Concluyen que el 30% de alumnos de la muestra, juega todos los
dias y sefialan que el tipo de comunicacion que tienen con sus compafieros de

equipo de juego es de tipo agresiva.

En la hipdtesis especifica dos, se buscdé una correlacidn entre las
herramientas de los videojuegos online multijugador y como facilita la comunicacion
de los estudiantes del colegio Ramon Castilla, obteniendo como resultado un
coeficiente de correlacion positiva moderada de 0.402, el resultado coincide con
Martinez et al. (2019), quien obtuvo que las herramientas de los videojuegos
ayudan a la construccién y comprension del relato interactivo, logrando estos captar
el interés de los usuario por las informaciones, novedades y anuncios de las

competencias, torneos, actualizaciones, asi como, la oportunidad de compartir
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consejos, trucos y aclaraciones sobre lo que estan jugando, con la comunidad que

integran.

Finalmente, en base a la hipétesis especifica tres, se buscé hallar si existe
relacion con la variable el lenguaje sonoro de los videojuegos online multijugador
donde se obtuvo como resultado el valor 0.474 que representa una correlacion
positiva moderada, donde se concluye que presentar un lenguaje sonoro motivaria
al estudiante consumidor a visitar los videojuegos online multijugador, coincidiendo
con Chumpitaz (2018), quien plantea que el videojuego genera sentimientos en los
jugadores, pero que los recursos como el sonido, logran que el juego se parezca a

c or do dor i momento emocionante y mas aun
cuando comparte con otros en linea, porque al interactuar con el equipo, se
refuerzan estrategias y alli el didlogo permite que la persona fortalezca su

comunicacion.
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VI.  CONCLUSIONES

De acuerdo al objetivo general se determind que existe relacién entre los
videojuegos online multijugador y la interaccion comunicativa. El resultado probé
que el nivel de correlacion es moderado por ser positivo. Esto se debe al interés de
los estudiantes hacia los videojuegos online. Por lo tanto, se acepta la hipétesis

general alterna y se rechaza la nula.

De acuerdo al primer objetivo especifico, se determind que existe relacion
entre los videojuegos online multijugador y la interaccion comunicativa en los
estudiantes del colegio Ramon Castilla mediante las mecéanicas de juegos. El
resultado probo que el nivel de correlacion es moderada y directa por ser positiva.
Esto se logrd debido a que el uso de los videojuegos online siendo de interés 'y a la
vez esto genera la interaccion comunicativa. Por lo tanto, se acepta la primera

hipotesis especifica y se rechaza la nula.

De acuerdo con el segundo objetivo especifico se analizé que existe relacion
entre las herramientas de los videojuegos online multijugador y la interaccion
comunicativa en los estudiantes del colegio Ramén Castilla. El resultado arrojé que
el nivel de correlacion es moderado por ser positiva. Esto fue posible debido al uso
de las herramientas tales como el chat de voz y escrito en los diferentes videojuegos
generando el interés que se observa en los estudiantes por los videojuegos y cOmo
interactian al momento de jugar. Por lo tanto, se acepta la segunda hipoétesis
especifica y se rechaza la nula.

De acuerdo al tercer objetivo especifico, se identificd que existe relacion real
y significativa entre los videojuegos online multijugador con la interaccién
comunicativa que utilizan los estudiantes del colegio Ramon Castilla en base a la
musica y los sonidos propios de los juegos. Por lo tanto, se acepta la tercera

hipétesis especifica y se rechaza la nula.

28



Vil. RECOMENDACIONES

En relacion al objetivo general planteado, se recomienda al En cuanto al
tema investigado se recomienda a los futuros comunicadores seguir analizando la
interaccion comunicativa desde una perspectiva que mejor se adecue a la premisa
planteada, ya que los elementos de la comunicacién son amplios y se puede

complementar en diferentes areas y profesiones.

En funcion al primer objetivo planteado se recomienda a los desarrolladores
de videojuegos seguir realizando videojuegos que sean dinamicos y permitan
desarrollar la interaccion con los usuarios mediante las mecénicas nuevas del

préximo videojuego a futuro.

En funcion al segundo objetivo planteado se recomienda motivar a los
jovenes a que sigan jugando videojuegos online ya que forman parte de la nueva
era tecnoldgica que permiten poder interactuar y mejorar la comunicacion con otras

personas.

En funcién al tercer objetivo planteado se recomienda a que los videojuegos
online sigan empleando diferentes lenguajes sonoros para que las partidas de

juegos mejoren la experiencia al momento de jugar.

Para los realizadores audiovisuales, esta investigacion les serd de mucha
utilidad, ya que se comprueba que dentro de plataformas de entretenimiento como
lo son los videojuegos en linea, la interaccion comunicativa se manifiesta en cada
momento de una partida, esto quiere decir que los videojuegos como producciones
audiovisuales tienen la capacidad de emitir mensajes no solo a través de imagenes,
sonidos, simbolos o composicién, sino que por medio de la interaccion
comunicativa se puede reforzar y realizar un mejor desempefio a través de la
comunicacién siempre en cuando la interaccion comunicativa sea usado para fines

estratégicos y constructivos.
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ANEXOS

Anexo 1. Operacionalizacion de las variables

Variable Definicion Conceptual Definicion Dimensiones Indicadores
Operacional
Los videojuegos son un sistemahibrido, Los videojuegos se tienen como | Estilo de juego Juegos de accién
multimedia, interactivo que permite componente a la forma o estilo del Juegos de Aventura
o nuevas formas de interaccion entre los juego, habilidad mecénica Juegos de deportes
Videojuegos ] . ; ] .
onl jugadores. (Levis,2005) (controles) manejo del control y el Juegos de simulacion
nline
Multiiugad objetivo del juego. Habilidad
ultijugador ; Dy ; ;
(Cervera,2019) mecanica Nivel de habilidad: alto Medio y bajo
Uso de periféricos: Mando, teclado.
(controles
)
Por orientacionEducativo Ocio
Objetivos del juego Entretenimiento
La interaccién comunicativa forma parte La interaccion comunicativa es 1. Interaccion Grupal -Comunicacion Verbal
de un elemento fundamental de la una actividad linguistica que se -Comunicacion No verbal
comunicacion. La sociedad y la cultura compone en dos partes:
cumplen un papel fundamental en la interaccion grupaly interaccion
Interaccion interaccién comunicativa,debido que virtual (Habermas,1992) 2. Interaccion Virtual

Comunicativa

todos los seres vivos necesitan
comunicarse a través de los distintos
tipos de mensajes bajo las conductas
sociales que se forman dentro de

comunidades o grupos. (Rizo,2008)

-Comunicacion Sincrénica.

-Comunicacién Asincrénica
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Anexo 2. Matriz de consistencia

Problemas Objetivos Hipétesis Variables y Metodologia
dimensiones
ProblemaGeneral: ObjetivoGeneral: HipotesisGeneral: Variablel: Tipo de investigacion:

., Cobmo se relaciona los
videosjuegos online
multijugador en la
interaccion  comunicativa
en los estudiantes del C.E
Ramoén

20227

Castilla Comas,

Analizar la relacion de los
videosjuegos online
multijugador en la
interaccion comunicativa en
los estudiantes del C.E
Ramoén  Castilla

2022.

Comas,

Existe correlacion
significativa entre los
videojuegos online

multijugador y la interaccion
comunicativa  en los
estudiantes del C.E Ramon
Castilla Comas, 2022

Videojuegos online
multijugador
Dimensiones:
Contenido
Herramientas

Lenguaje sonoro

Problemas Especificos

Objetivos Especificos

Hipotesis Especificos

PE.1: ¢Coémo se

relaciona el contenido
del videojuego  online

multijugador en la

interaccion comunicativa

de los estudiantes de la

OBJ. E.1:
Analizar cOmo se relaciona
el contenido de

los videojuegos online

multijugador en la

interaccion de los

HE.1:

Determinar la relacion del
contenido de los
videojuegos online
multijugador en la
interaccion de los

Variable 2:
Interaccioén
Comunicativa

Dimensiones:
Interaccion Grupal

Interaccién Virtual

- Bésica

Enfoque de la
investigacion:
- Cuantitativa
Nivel de investigacion
- Correlacional

Disefio de la
investigacion
- No experimental




C.E Ramén Castilla estudiantes de la estudiantes de la C.E.
Comas, 2022? C.E RamonCastilla. Ramon Castilla

PE.2: OBJ. E.2: HE.2:

., Coémo se relaciona las Analizar como se | Determinar como se
herramientas propias de relaciona las | relaciona herramientas de
los videojuegos online herramientas del | los videojuegos online
multijugador en la videojuego que facilite la multijugador y como

interaccion comunicativa

de los estudiantes con

interacciobn  comunicativa

de los estudiantes.

facilita la comunicacion de

los estudiantes con los

los usuarios? usuarios.
PE.3: OBJ. E.3: HE.3:
. . Analizar como se . ,
¢,Cobmo se relaciona el determinarcobmo se
lenguaje sonoro relaciona el lenguaje | relaciona el
en los  videojuegos sonoro en los | lenguaje sonoro de los
. .. i i i vi i nlin
online multijugador con videojuegos online deojuegos online
. L, ii multijugado
la interaccion de los multijugador con la 149
interaccibn  comunicativa

estudiantes del C.E.
Ramén Castilla Comas,

20227

en los estudiantes de la

C.E. RamoénCastilla




Anexo 3. Modelo de encuesta

No

PREGUNTAS

5
Siempre

4
frecuenteme
nte

veces

poco

Nunca

VARIABLE X: Videojuegos
_ OnlineMultijugador
DIMENSION 1= X1 Estilo de juego

Indicador 1.1: Juegos de Accién
¢ Con que frecuencia sueles jugar videojuegos de
Accion?

Indicador 1.2 Juegos de Aventura
¢ con que frecuencia juegas videojuegos de
aventura?

Indicadorl.3 Juegos de Deportes
¢ Cuando entras a la computadora, sueles jugar
videojuegos de deportes?

Indicador 1.4 Juegos de Simulacion
;Sueles  jugar  videojuegos desimulacion?

DIMENSION 2:
Habilidades mecénicas (controles)

Indicador 2.1: Nivel de habilidad Alto
¢Consideras que  cuando juegas videojuegos
influye el nivel dehabilidad en la experiencia de
videojuego?

Indicador 2.2

Uso de periféricos: Mandos, Tecladoy ratdn.

¢ Cuando juegas sueles usar mandosoteclado y
raton




DIMENSION 3: Objetivos del videojuego

Indicador 3.1 Objetivo por Orientacion
¢, Sueles jugar videojuegos por orientacion?

Indicador 3.2: Objetivo por educacion
¢en algin momento jugaste a videojuegoscon
tematica educativa?

Indicador 2.3 Objetivo por Ocio
¢Sueles jugar videojuegos en tus tiemposlibres?

10

Indicador 3.3: Por Entretenimiento
¢ Consideras que juegas a videojuegospor
entretenimiento?

Variable Y: Interaccion Comunicativa
Dimension Y1: Interaccion Individual

11

Indicador 1.1: Comunicacién Verbal
¢ Sueles hablar cuando juegas
videojuegos?

12

Indicador 1.2: Comunicacion No verbal
¢Sueles reaccionar mediante gestos o
movimientos corporales al jugar
videojuegos?

Dimension 2: Interaccion Grupal

13

Indicador 2.1: Comunicacion Asincrénica Cuandono
estas enterado de las noticias de los videojuegos que
te gusta. ¢ Sueles recurrir a plataformas digitales como
blogs, sitios web, redes sociales para enterarte lo Gltimo
de tu videojuego favorito?

14

Indicador 2.2 Comunicacién Sincrénica Cuando
juegas con tus amigos algun videojuego.

¢Consideras que la
comunicacién es esencial al momento de
jugar con amigos?
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