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RESUMEN EJECUTIVO 

El uso de videojuegos es una actividad que desde la década de los 40 se ha utilizado, 

actualmente siendo una de las actividades ms ingresos económicos genera y la que 

realizan con más frecuencia los adolescentes, por el fácil acceso a ellos. En cuanto a 

la comunicación familiar, de acuerdo a la perspectiva de los adolescentes, es evitativa 

por las limitaciones que tiene el dialogo con sus padres. El objetivo que se planteó en 

la investigación fue, analizar la influencia del uso de videojuegos y comunicación 

familiar.  Se contó con un enfoque cuantitativo, de nivel correlacional y explicativo, 

con método deductivo, analítico- sintético e hipotético deductivo. Se trabajó con una 

población de 62 adolescentes de la Unidad Educativa “Ricardo Descalzi” de primero, 

segundo y tercero de bachillerato con edades comprendidas entre los 15 y 19 años. El 

instrumento utilizado para la recolección de la información de la variable videojuegos 

fue la versión española del cuestionario Escala de Adicción al Juego para Adolescentes 

(GASA) que contiene 7 preguntas, por otro lado, para la variable comunicación 

familiar se utilizó el cuestionario de Comunicación familiar (C.A.-M//C.A.-P) que 

consta de 20 preguntas. Los resultados indicaron que el 25,8% de los adolescentes 

tienen un juego problemático y el 4,8% una posible adicción, y el tipo de comunicación 

que sobresale en los hogares de los adolescentes de la Unidad Educativa “Ricardo 

Descalzi” es la evitativa. La prueba estadística utilizada fue el Rho de Spearman 

obteniendo un p-value de 0,720. Finalmente, se concluyó que el uso de videojuegos 

no influye en la comunicación familiar, ya que esta última se ve afectada por otros 

factores.  

Palabras clave: Videojuegos, comunicación familiar, comunicación evitativa, 

adolescentes, familia. 
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ABSTRACT  

The use of video games is an activity that has been used since the 1940s, and is 

currently one of the activities that generates the most economic income and is the one 

most frequently performed by adolescents, due to the easy access to them. As far as 

family communication is concerned, according to the adolescents' perspective, it is 

avoidant due to the limitations of dialogue with their parents. The objective of the 

research was to analyze the influence of the use of video games and family 

communication.  The approach was quantitative, correlational and explanatory, with a 

deductive, analytical-synthetic and hypothetical-deductive method. We worked with a 

population of 62 adolescents from the "Ricardo Descalzi" Educational Unit of the first, 

second and third years of high school between 15 and 19 years of age. The instrument 

used to collect information on the video game variable was the Spanish version of the 

Gambling Addiction Scale for Adolescents (GASA) questionnaire, which contains 7 

questions; on the other hand, for the family communication variable, the Family 

Communication questionnaire (C.A.-M/C.A.-P), which consists of 20 questions, was 

used. The results indicated that 25.8% of the adolescents have a problem gambling and 

4.8% have a possible addiction, and the type of communication that stands out in the 

homes of the adolescents of the "Ricardo Descalzi" Educational Unit is avoidance. The 

statistical test used was Spearman's Rho, obtaining a p-value of 0.720. Finally, it was 

concluded that the use of video games does not influence family communication, since 

the latter is affected by other factors.  

 

 

Key words: Video games, family communication, avoidant communication, 

adolescents, family. 
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CAPÍTULO I. MARCO TEÓRICO 

1.1.Antecedentes investigativos 

Situación problemática 

Según datos publicados por el Grupo Banco Mundial (2020) hasta el año 2020, el 60% 

de la población de todo el mundo tiene acceso a internet y por ende a todo lo que viene 

con ella, redes sociales, a páginas web, información o utilizar videojuegos, siendo así 

que más de la mitad de las personas del mundo cuentan con tecnología que les permite 

navegar en internet.  

 

La Asociación Española de Videojuegos (2021) de España menciona que existe 

alrededor de 18,1 millones de personas usuarios de videojuegos, de esto el 52% 

corresponden a hombres y el 48% corresponden a mujeres respectivamente, entre los 

6 y 10 años de edad el 5% son hombres y el 5% son mujeres, los usuarios de entre 11 

a 14 años cuentan con el 4% de hombre y el 4% de mujeres, de 15 a 24 años, el 11% 

son hombres y el 9% son mujeres, de 35 a 44 años el 10%  corresponde a hombres y 

el 8% a mujeres y finalmente los usuarios que tienen de 45 a 64 años de edad el 9% 

son hombres y el 12% son mujeres.   

 

Según León Moreno y Musitu Ferrer (2019), en España investigaron a 671 

adolescentes de ambos sexos de seis centros públicos de educación, con edades 

comprendidas entre los 10 y 16 años, donde quería verificar si la comunicación 

familiar, el autoconcepto familiar y escolar, influye en la motivación de venganza de 

los chicos, comprendiendo que los adolescentes ven a este tipo de motivación como 

un deseo o pensamiento negativo que quieren que se cumpla. Por lo cual se pudo 

probar que al mantener una comunicación abierta, sana y constante con sus padres se 

lograba disminuir la motivación de venganza. Por ende, si los padres procuran desde 

un inicio mantener buena comunicación y mayor afinidad con sus hijos, motivarán el 

desarrollo positivo del autoconcepto familiar y escolar y debilitará la motivación de 

venganza.  
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Una investigación realizada en Venezuela donde se entrevistó a cinco familias que 

tengan hijos, ya sean niños, niñas, adolescente o ambos, con acceso y participación a 

videojuegos, para conocer la preocupación que provoca el usar videojuegos en la 

dinámica familiar, se pudo evidenciar que la mayoría de estas familias consideran a 

los videojuegos como un espacio donde han podido compartir tiempo con sus hijos, 

logrando desarrollar la motricidad, la resolución de problemas y/o la toma de  

decisiones, teniendo en cuenta que las reglas que se han propuesto desde un inicio se 

cumplan, esto permitiendo un mejor uso de la tecnología, del tiempo y de los espacios. 

Sin embargo, una minoría afirma que los videojuegos pueden traer consigo 

consecuencias negativas como: el sedentarismo, pérdida de la visión y mala postura al 

mantenerse por largas horas frente a una pantalla (Ranzolin, 2022).  

 

Si bien los videojuegos para algunos pueden traer resultados desfavorables tanto a 

nivel físico como social, para otros, este ha sido un medio para mantener e incluso 

mejorar la comunicación y los espacios de convivencia con sus vástagos, no obstante, 

los padres de los NNA insisten en mantener las reglas claras para mantener un 

equilibrio entre los videojuegos y las responsabilidades que cada uno tiene.  

 

Para Raimundi et al., (2017), en Argentina los 159 adolescentes investigados de tres 

escuelas públicas de la ciudad de Buenos Aires, entre varones y mujeres comprendidos 

entre los 12 y 19 años de edad, que en su mayoría vivían en familias biparentales y la 

minoría en familias monoparentales, extendidas o compuestas, en los resultados 

obtenidos se pudo observar que, los adolescentes que mantienen una comunicación 

abierta con la madre tienden a disfrutar más de actividades deportivas y artísticas, 

mientras que los adolescentes que mantienen una buena comunicación con sus padres, 

es mayor el tiempo que le dedican a actividades sociales. 

 

 Por otra parte, en Ecuador, una investigación realizada por Karolys Cordovez (2016), 

a 50 adolescentes de entre 14 a 18 años de edad, que han sido diagnosticados con 

Trastorno por Déficit de Atención e Hiperactividad (TDAH), para que utilicen los 

videojuegos una hora por tres veces a lo semana, se logró concluir que la utilización 

de los juegos de video influye positivamente en el tratamiento del TDAH, ya que 

disminuye el nivel de atención e impulsividad de los adolescentes. Lo cual muestra 
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que los videojuegos no son dañinos para la salud de los usuarios, sino también 

contienen beneficios en la vida de las personas que lo consumen, por lo que se podría 

considerar que se los incluya en las unidades educativas como material de apoyo a los 

profesores que cuentan con estudiantes con TDAH.  

 

Navas Franco et al., (2021) refiere que, en su investigación realizada en Ecuador a 

1938 padres y 2929 madres, sus resultados demuestran que el nivel de comunicación 

alta corresponde a las madres con un 70%, asimismo se pudo observar que la región 

en la que viven no influye en el nivel de comunicación que mantengan con sus hijos, 

más bien depende mucho del género, es así que, más madres se comunican más con 

sus hijos que los padres.  

 

Justificación 

 

La investigación tiene como propósito analizar la influencia del uso de videojuegos 

en la comunicación familiar en estudiantes de bachillerato, debido a que se cree que 

su tiempo libre lo dedican a juegos de video donde interactúan con otros adolescentes, 

y en muchos casos con gente adulta desconocida, dejando de lado aquellas actividades 

que previamente le permiten al adolescente relacionarse con su familia y mantener una 

comunicación más regular y constante, asimismo de las consecuencias que puede traer 

al hacer uso del mismo. 

 

Los beneficiarios directos serán los estudiantes de bachillerato de la jornada matutina 

de la Unidad Educativa “Ricardo Descalzi”, para conocer si el uso de videojuegos 

influye o no en la comunicación familiar de los alumnos. Los beneficiarios indirectos 

serán las familias de los adolescentes que podrán constatar si el uso de videojuegos 

perjudica la comunicación familiar y puedan tomar medidas para manejar ese 

problema, de igual manera la Institución, para constatar si sus alumnos presentan 

problemas con el uso de videojuegos.  

 

De igual forma, la investigación es factible, gracias a que ya se ha realizado un 

acercamiento a la institución y se cuenta con el apoyo de las autoridades y docentes, 

ya que uno de sus principales objetivos es el mantener en orden el bienestar familiar 
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de los alumnos ya que eso les permite un mejor desempeño académico, además 

mencionan que es posible que se acceda a realizar el estudio con el grupo objetivo, 

siempre y cuando compartamos los resultados obtenidos. 

Finalmente es importante mencionar que la investigación es novedosa, dado que 

podremos evidenciar de primera mano si realmente la comunicación familiar es 

afectada por el uso excesivo de videojuegos de los adolescentes, o esto no tiene nada 

que ver en cómo se mantiene el nivel de comunicación dentro del hogar y más bien se 

dan por otros factores ajenos a lo investigado.  

Problema científico: 

En la investigación se plantea la siguiente pregunta: 

¿El uso de videojuegos influye en la comunicación familiar? 

Delimitación del problema 

Línea de investigación: Comunicación, sociedad, cultura, tecnología. 

Campo: Trabajo Social 

Área: Educativa 

Aspecto: Uso de videojuegos y comunicación familiar 

Temporal: Periodo 2022-2023 

Lugar: Unidad Educativa “Ricardo Descalzi”  

Unidades de observación: Estudiantes de bachillerato  

Investigaciones previas 

Para Alarcon Simeón y Calero Morales (2020), en su artículo titulado “Asociación de 

la comunicación familiar, el nivel socioeconómico y la agresividad del estudiante a la 

adicción a videojuegos en escolares de 3°, 4° y 5° año del nivel secundario de cuatro 

instituciones educativas de la provincia de Huánuco en el año 2018”, tuvo como 

objetivo determinar la asociación entre la comunicación familiar, la agresividad de los 

estudiantes, el nivel socioeconómico a la adicción a videojuegos en los escolares. Se 
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utilizó la metodología cualitativa, realizado a una muestra de 212 estudiantes por 

medio de cuestionarios.  

Los resultados, revelaron que el 63,2% de las familias que tienen comunicación abierta 

alta tienen un uso controlado de los videojuegos y el 2,2% de los escolares que tenían 

una comunicación familiar problemática alta, tenían una alta adicción, sin embargo, la 

comunicación abierta y la comunicación problemática no se asocian 

significativamente con la adicción a los videojuegos. En cuanto a la agresividad del 

estudiante se pudo evidenciar que los adolescentes que mantienen un control adecuado 

en el tiempo del uso de los videojuegos son menos agresivos, a diferencia de los chicos 

que no procuran un control del tiempo tienden a ser más agresivos (Alarcon Simeón y 

Calero Morales, 2020). 

Controlar el tiempo invertido y el tipo de videojuegos que utilizan los adolescentes por 

los padres o tutores es muy importante, ya que esto permite que la agresividad no se 

desarrolle contra su familia o gente que se encuentra a su alrededor, por lo cual es 

importante que desde que el escolar incursó en el mundo de los videojuegos, los padres 

controlen los contenidos que consumen sus hijos.  

Es necesario mencionar que a pesar de que el nivel de comunicación que se mantiene 

entre padre e hijos, esta no tiene relación significativa con la adicción a los 

videojuegos, por lo que es imperioso conocer que la comunicación sea constante, 

buena y abierta para evitar a posibles problemas en los adolescentes.  

Rodríguez y Padilla (2021) en su artículo “El uso de videojuegos en adolescentes. Un 

problema de salud pública”, busca conocer la producción científica existente sobre el 

uso problemático de videojuegos y la adicción al mismo en los adolescentes por medio 

de 761 documentos que hablen acerca de la adicción a las videoconsolas, se observó 

que: 

El principal predictor para tener una adicción al videojuego es ser varón, hacer 

un uso excesivo del juego y jugar por la noche, sobre todo, más allá de 

medianoche. Los adolescentes con este problema suelen presentar conflictos 
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familiares o pertenecer a familias monoparentales o mixtas, con los dos padres 

trabajadores o familias multiculturales; además, suelen presentar desafección 

escolar, peores niveles de sociabilidad, así como recibir invitaciones de padres 

o compañeros para jugar, estos adolescentes generalmente tienen 

comportamientos agresivos e impulsivos (p. 569). 

Este articulo resulta significativo, demuestra que la adicción a los videojuegos depende 

de varios factores que en familias no controlan o no tienen conocimiento de lo que 

puede producir en sus hijos. Debido a que el uso excesivo de videojuegos trae 

problemas en la comunicación entre la familia y el adolescente, y también genera 

problemas a nivel personal, de quien lo consume o utiliza, siendo lo más común: 

problemas de visión, problemas físicos corporales, psicológicos como la agresividad, 

inhibición para no desarrollarse con habilidades para socializar con y entre los 

entornos.  

Lee y Kim (2017) en su investigación realizada a 1556 estudiantes que vivían en las 

cinco principales ciudades de Corea bajo el título “Predictores de la adicción a los 

juegos en línea entre los adolescentes coreanos”. Se llegó a la conclusión que el tiempo 

realmente es un predictor muy importante para la adicción al juego, de este modo, 

aquellos adolescentes que jugaban hasta altas horas de la noche son los que tienen una 

mayor tendencia a desarrollar esta adicción.  

Al respecto opino que, si los padres o tutores responsables de los estudiantes no prevén 

el tiempo invertido en estas actividades, por lo que es probable que se genere 

adicciones a los juegos de video, lo que años más tarde será muy complicado controlar 

ya que se volverá algo completamente necesario en su vida.  

Para Ameneiros y Ricoy (2015) en el artículo “Los videojuegos en la adolescencia: 

prácticas y polémicas asociadas” que contó con una muestra de 124 alumnos, pretende 

analizar los lugares asociados a la práctica de los videojuegos, asimismo, desvelar la 

opinión que tiene el colectivo en relación a su posible repercusión cotidiana. 
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De los adolescentes encuestados el 7,3% sienten que se aíslan socialmente por el uso 

de videojuegos, mientras que el 92,7% no lo ven de ese modo, el 60,5% disfrutan esta 

actividad con mayor frecuencia los fines de semana, el 96% destacan que el hogar es 

el principal lugar para la práctica de videojuegos y finalmente el 33,1% de la muestra 

inicial afirmo entablar nuevas amistades a partir del uso del mismo (Ameneiros y 

Ricoy, 2015). 

Independientemente de la cantidad de horas que se invierta en jugar videojuegos, a 

pesar de que también se juega entre semana, los fines de semana son los días que los 

alumnos juegan más, ya que se encuentran en sus casas y cuentan con internet fijo que 

les permite jugar a toda hora, con ello también dan lugar a crear nuevas amistades al 

relacionarse con otros usuarios que acceden a las mismas plataformas de juego.   

Según Maldonado et al., (2014) en su estudio “Videojuegos y adicción en Niños-

adolescentes: Una revisión sistemática”, busca realizar un análisis sistemático de 

investigaciones acerca de la posible adicción de los videojuegos en niños y 

adolescentes, se basaron en artículos ya publicados que debían cumplir con el objetivo, 

finalmente se concluyó lo siguiente: 

Los padres deben estar presentes en el tipo de actividades que realizan sus hijos, debido 

a que su presencia le permitirá conocer la nueva forma de vivir la virtualidad 

combinada con espacios físicos, con el único fin de orientar a los adolescentes en el 

desarrollo de habilidades sociales que los aleje de problemas que suelen producir los 

videojuegos cuando existe un uso exagerado y descontrolado (Maldonado et al., 2014). 

Para mí, contar con la presencia de los padres en este tipo de actividades es necesaria 

ya que en primer lugar puede convertirse en un motivo para que la relación padre/hijo 

se fortalezca, así también, procuraran que sus hijos tengan un uso moderado de los 

juegos de video y evitaran que se involucren en problemas que este puede traer 

consigo, como son el mantener contacto con desconocidos, generar algún tipo de 

dependencia a las consolas o desarrollar alguna enfermedad.  
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Hañari et al., (2020) en su investigación “Comunicación familiar y autoestima en 

adolescentes de zona urbana y rural” presentó como objetivo determinar el grado de 

correlación entre comunicación familiar y autoestima en adolescentes de la zona 

urbana y rural del distrito de Lapa de la región Puno de Perú. Haciendo uso de un 

enfoque cuantitativo y utilizando una muestra de 261 adolescentes a quienes se les 

aplicó el Cuestionario de Comunicación Familiar Padres/Hijos, se concluyó que: 

Los adolescentes de la zona urbana y rural presentar un nivel de comunicación 

media, seguido de un nivel bajo. Resultando que un buen nivel de 

comunicación familiar conlleva una buena autoestima en los adolescentes y 

viceversa. Además, se concluye que existe correlación positiva media entre la 

comunicación familiar y autoestima en la zona urbana y correlación positiva 

considerable en la zona rural (p.8). 

Mientras exista una buena relación de comunicación con los padres, los adolescentes 

no padecerán de una autoestima baja, considerando que esto los podría afectar en gran 

manera ya que se encuentran en una edad en la que son muy sensibles y vulnerables 

con respecto a sus sentimientos, por lo que si se procura fortalecer la comunicación 

familiar contaremos con chicos que sienten confianza en sí mismos.  

Por otra parte, Garduño et al., (2019) en su trabajo “Comunicación familiar en 

estudiantes universitarios”, el propósito fue identificar la percepción que tienen 

estudiantes universitarios de la comunicación con sus padres, a fin de identificar las 

dimensiones de comunicación abierta, ofensiva y evitativa presentes. Contando con 

una muestra de 70 estudiantes a quienes se les aplicó el Cuestionario de Comunicación 

Familiar de Barnes y Olson, se obtuvo los siguientes resultados: 

La comunicación abierta predominó en la percepción de los participantes, 

aunque también se encontraron los patrones de comunicación evitativa y 

ofensiva, siendo la primera más frecuente tanto con el padre como la madre. 

Lo anterior puede estar relacionado con las características individuales, la edad 

y el género de padres e hijos, así como las propias características de la 

comunicación que se practica como estrategia de los jóvenes y sus padres (p.1). 
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La investigación demostró que en los estudiantes universitarios existe una buena 

relación con sus padres, no obstante, se evidenció que con la madre generalmente 

tienen mayor afinidad, es decir, mantienen una mejor comunicación, se pueden 

expresar libremente, no se sienten incómodos y encuentran empatía en ellas, aun así, 

el tipo de comunicación que mantengan los padres con sus hijos depende de las diadas 

que existan.  

Para Santana Vega et al., (2019) en su investigación “Uso problemático del móvil, 

fobia a sentirse excluido y comunicación familiar de los adolescentes”, tenía como 

objetivo analizar el uso problemático del teléfono móvil, el «Fear of missing out 

(FoMO)» entendiendo a este último como el temor de perderse experiencias o fobia a 

sentirse excluido, donde participaron 569 alumnos a quienes se les aplicó el 

Cuestionario de Experiencias relacionadas con el Móvil (CERM), una adaptación 

española del Cuestionario «Fear of missing out» y el Cuestionario del Inventario de 

apego con padres y pares. Los resultados demostraron que: 

Los estudiante que tienen un uso problemático del teléfono móvil, son quienes padecen 

de un nivel alto de FoMO; por otro lado, los adolescentes que usan con frecuencia el 

celular y se comunican más con sus amigos arrojaron una puntuación media alta en el 

Cuestionario de experiencias relacionadas con el móvil y en el Cuestionario FoMO, es 

decir, aquellos que se comunican más con sus amigos posteriormente tienen miedo a 

no sentirse conectados con ellos, y finalmente, aquellos adolescentes que utilizan 

teléfono móvil de cero a dos horas tienden a tener una mayor comunicación con sus 

progenitores (Santana Vega et al., 2019). 

En este sentido los adolescentes que utilizan el teléfono móvil están siendo parte de un 

problema que al no ser controlado a tiempo puede traer varias consecuencias. El no 

sentirse conectados con sus pares por no mantenerse en constante comunicación con 

ellos es preocupante, ya que eso no los define como malos amigos, además al intentar 

cumplir con este punto los chicos no se dan cuenta la cantidad de tiempo que invierten 

tras de una pantalla, olvidándose de su entorno, de las actividades que pueden realizar 

y la deficiente comunicación que están creando con sus padres.  
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Para Martínez y Ramírez (2019) en su tesis titulada “La comunicación familiar y las 

emociones positivas en adolescentes de 12 años de la ciudad de Panamá”, por medio 

de un estudio de corte cuantitativo quieren determinar la relación entre la 

comunicación familiar y las emociones positivas de los 60 adolescentes a analizar.  

La comunicación familiar abierta, entendiéndola como la libertad de expresarse, 

intercambio de información y comprensión, flexibilidad y afectividad al comunicarse, 

permite generar dimensiones de emociones positivas en los adolescentes como es la 

serenidad, alegría, gratitud y la satisfacción personal, haciendo que el adolescente 

desarrolle resiliencia, confianza en sí mismo y cuente con una autoestima alta  

(Martínez y Ramírez, 2019). 

Los padres que mantienen un nivel de comunicación efectivo y abierta, evitando que 

sus hijos generen emociones negativas que pueden afectar su periodo de adolescencia, 

así mismo los motivan a ser capaces de expresar con lo que sienten sin el temor a ser 

juzgados.  

Suárez Palacio y Vélez Múnera (2018) en su artículo “El papel de la familia en el 

desarrollo social del niño: una mirada desde la afectividad, la comunicación familiar y 

estilos de educación parental”, con la finalidad de identificar elementos de las 

dinámicas familiares que contribuyen en el desarrollo social refieren que: 

La comunicación como elemento integrador de las familias juega un papel importante, 

y que al haber comprensión y dialogo en cada situación se puede asegurar que esta está 

presentan en el ámbito social; es decir, a situaciones ajenas y externas a las cuales se 

ven enfrentados cada miembro de la familia (Suárez Palacio y Vélez Múnera, 2018). 

Dicho esto, es sumamente importante que las familias dediquen su tiempo a fortalecer 

la comunicación que existe dentro del hogar, pues como los resultados demuestran, 

esto permitirá que los hijos desarrollen capacidades para enfrentar situaciones que se 

le pueden presentar a futuro, del mismo modo, es necesario que los progenitores 

procuren estar pendiente de sus hijos y en que están invirtiendo su tiempo, y controlen 

constantemente que tipo de contenido consumen en internet. 
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Desarrollo teórico 

Videojuegos 

 

1. Que son los videojuegos 

Los videojuegos es una industria amplia que se ha mantenido en constantes cambios, 

y por ende su significado o como es visto por el resto también se ha modificado, sin 

embargo, se ha mantenido la idea principal de lo que son los videojuegos, un medio 

que se utiliza para divertirse.  

Frasca (2001) considera a los videojuegos como cualquier forma de software de 

entrenamiento basado en un computador, este puede ser textual o solamente en 

imágenes, la cual se utiliza por medio de cualquier plataforma electrónica con una 

computadora personal donde puede existir uno o varios jugadores. 

 

Según Zyda (2005) los videojuegos son un concurso mental, llevándose a cabo por 

medio de una computadora, siguiendo las reglas que cada juego posee para divertirse, 

recrear o ganar una apuesta.  

 

Aarseth (2007) refiere que los videojuegos son un “contenido artístico no efímero 

(palabras, sonidos e imágenes), que colocan a los juegos muchos más cerca del objeto 

ideal de las humanidades, la obra de arte se hacen visibles y textualizables para el 

observador estético” (Gómez et al., 2012, p.5). 

 

Por otra parte, Jiménez y Araya (2012) cuando se habla de videojuegos, ellos 

consideran que:  

Es un programa informático en el que el usuario o jugador mantiene una 

interacción a través de imágenes que aparecen en un dispositivo que posee una 

pantalla que puede variar de tamaño. Posee reglas y un sistema de recompensa, 

de manera que existe un estímulo implícito para intentar ganar. En un 

videojuego se puede competir contra la propia maquina o contra adversarios. 
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Un videojuego puede ser controlado únicamente por los dedos, en una 

interacción óculo manual, o con ayuda de otras partes del cuerpo u otros 

instrumentos adicionales (p.44).  

La Real Academia Española define a los videojuegos como un aparato electrónico que 

le permite al usuario, por medio de mandos, simular juegos en las pantallas de 

televisores, computadoras u otros dispositivos electrónicos 

 

Por su parte Luzardo et al., (2019), refiere que los videojuegos son un canal por el cual 

se puede transmitir información, la misma que puede afectar la educación del 

individuo en sus primeras etapas de la vida.  

 

 Historia de los videojuegos 

Los Videojuegos desde su aparición, han ido modificándose, tanto su contenido, como 

el tipo de videojuegos según como avanza la tecnología y lo que les llama la atención 

a los usuarios de los mismos. Es por es que Luzardo et al., (2019) detalla cómo ha ido 

evolucionando los videojuegos. 

Tabla 1 Características 

Año Característica 

1940 Primer juego electrónico: versión del Nim, de Edward U. Condon 

 

1947 
 

Primer juego interactivo con pantalla: Cathode Ray Tube 

Amusement Device, de Thomas T. Goldsmith Jr. Y Estle Ray Mann 

1958 
 

Primer videojuego: Tennis, del Físico William Hinginbotham 

1961 
 

Primer videojuego de computadora: Spacewar, de Steve Russell 

1971 
 

Primer videojuego de Arcade: Computer Space, de Nolan Bushnell 

y Tab Dabney 

1972 
 

Lanzamiento primera consola de videojuegos: Magnavoz Odyssey 

1972 Primer videojuego comercialmente exitoso: Pong, de Nolan 

Bushnell y Al Alcorn 

1977 Primera consola en utilizar cartuchos: Atari 2600 
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1978 Lanzamiento de Space Invaders Arcade, Taito 

1980 Se lanza en consola el primer juego originalmente de Arcade: Pac 

Man 

1983 Nintendo crea su primera consola: Nintendo Entertainment System 

1985 Primer videojuego de computador mundialmente conocido: Tetris 

1988 Lanzamiento de la consola Sega Genesis, conocido como Mega 

Drive 

1989 Primera consola portátil de videojuegos: Game Boy, Nintendo 

1991 Nintendo lanza su segunda consola: Super Nintendo Entertainment 

System (SNES) 

1995 Sony lanza su primera consola: PlayStation y Nintendo, su consola 

Nintendo 64. Ambas utilizan CD-ROM en lugar de cartuchos  

1997 Nokia crea el Snake, primer videojuego para móviles mundialmente 

conocido.  

1998 Sega presenta su consola Dreamcast  

2000 Estreno del PlayStation 2 y del videojuego The Sims para 

computador  

2001 Microsoft crea su primera consola Xbox, mientras que Nintendo 

lanza su consola GameCube y consola portátil GameBoy Advance   

2004 Presentación de la consola portátil Nintendo DS 

2005 Lanzamiento de la consola Xbox 360. Blizzard luego de solo un año 

tiene 5,5 millones de usuarios en World of Warcraft 

2007 Presentación de las consolas Wii y PlayStation 3 

2006 Lanzamiento del primer iPhone 

2009 Primer videojuego para móviles inteligentes que se transforma en un 

fenómeno mundial: Angry Birds, y primer videojuego social 

mundialmente reconocido: Farmville 

2011 Minecraft todavía en estado Beta ya tiene 10 millones de usuarios 

registrados  

2012 La industria de los videojuegos genera más ingresos que la industria 

del cine  

2012 Nintendo presenta su consola Wii U 

2013 Lanzamiento de las consolas PlayStation 4 y Xbox One 

2016 League Of Legends alcanza los 100 millones de jugadores activos 

en un mes 

2017 Debut de la consola Nintendo Switch. La industria de los 

videojuegos genera más ingresos que las industrias del cine y la 

música juntas  

2018 Fortnite se vuelve un fenómeno cultural. El 80% de los ingresos de 

la industria son generados por juegos Free-to 

1985 Nintendo crea su primera consola: Nintendo Entertainment System 

1983 Primer videojuego de computador mundialmente conocido: Tetris 

Fuente: Luzardo et al., (2019) 
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 Características de los usuarios de videojuegos  

El Centro de Psicología de Santander, reconocido como Centro Sanitario menciona 

que, generalmente los varones juegan más a videojuegos que las mujeres, 

independientemente de las características sociodemográficas, como la etnia, la edad o 

nacionalidad. Es por eso que los adolescentes son más propensos a ser usuarios de 

juegos de video que las adolescentes, ya que ellas encuentras más atractivo, las redes 

sociales, como WhatsApp, Facebook u otras plataformas donde están en constante 

comunicación con otros sujetos (Buiza Aguado, 2020).  

La edad en la que hacen un mayor uso de los videojuegos es la adolescencia, debido a 

que se encuentran en un periodo en la que algunas regiones cerebrales 

socioemocionales faltan de madurar, lo que concibe un menor control cognitivo sobre 

su comportamiento y propensión en la búsqueda de sensaciones y emociones (Buiza 

Aguado, 2020). 

Marcano Lárez (2012) en base a su investigación sobre los usuarios de Call of Duty 

menciona cuatro características sociológicas principales que presentan: 

1. Los hombres prefieres los videojuegos de acción; 

2. Las edades que consumen videojuegos son menores de 18 años, de 18 a 20 años, de 

21 a 24 años; 

3. Los países donde más se utiliza este videojuego es España, Chile, Argentina, Reino 

Unido y Estados Unidos;  

4. Los video jugadores son mayormente estudiantes, y una minoría trabajan y otros están 

en pausa, es decir no realizan ninguna actividad. 

Por otra parte, la Universidad Internacional de Valencia (2018) menciona que las 

características de un gamer profesional son las siguientes: 

1. Gana dinero de forma habitual por jugar videojuegos; 

2. Acude a eventos o batallas para competir con otros jugadores; 

3. Crea y comparte sus experiencias en plataformas como Twicht.tv o YouTube Gaming; 
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4. Pasa largas horas frente a una pantalla de computador, celular o consola.  

 

2. Saliencia o prominencia   

La saliencia hace referencia a los videojuegos que consiguen tomar una importancia 

superior en la vida de las personas que lo consumen, dominando sus pensamientos, 

sentimientos y conductas (Lemmens et al., 2009), incluso si el jugador está realizando 

alguna otra actividad, está pensando en su próxima partida, en los resultados que 

obtendrá y cuáles serán las estrategias que utilizará.  

 

3. Tolerancia  

Griffiths (2005) en su estudio considera a la tolerancia a los videojuegos como el 

proceso por medio del cual se requiere jugar cada vez más tiempo para conseguir los 

efectos de cambio del estado de ánimo que se lograban anteriormente. Esto significa 

en esencia que, algunas personas implicadas con los videojuegos aumentan 

gradualmente la cantidad de tiempo que pasan dedicadas a esa conducta (p.447). 

Afecta también a su salud emocional.  

De este modo De la Torre Luque y Valero Aguayo (2013) menciona que este es una 

situación que afecta a las familias de los jóvenes usuarios de videojuegos, ya que les 

preocupa el excesivo tiempo que sus hijos pasan al frente de un computador, celular o 

consola haciendo uso de estos juegos que en varias ocasiones son violentos, ya que 

este tipo de juegos son los que tienen mayor acogida por los usuarios, generando 

incertidumbre, ya que no conocen cuales serían las consecuencias que pueden traer, y 

de qué manera esto puede afectar a la salud emocional de sus hijos, cuando dejan de 

utilizar los videojuegos de manera repentina, o cuando su preferencia al momento de 

jugar siempre ha sido los que contienen violencia.   

4. Abstinencia  

Cuando se habla de abstinencia se hace referencia a los cambios desagradables en las 

emociones o efectos físicos por la reducción repentina del tiempo en los videojuegos, 

por ejemplo, el usuario empieza a tener temblores en su cuerpo, mal humor o furia  

(Lemmens et al., 2009).  
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Este tipo de abstinencia que generan los videojuegos es similar al que al que generan 

otras adicciones como al alcohol, o a algún tipo de droga. Cuando las personas generan 

dependencia al uso de videojuegos y posteriormente quieren dejarlo, va a empezar a 

tener problemas físicos, psicológicos y/o emocionales, entre ellos: irritación, 

frustración, ansiedad, desconcentración en otras actividades que ha intentado realizar, 

no poder dormir en las noches, tener mal humor con la gente de su alrededor, deseos 

constantes de volver a jugar.  

  

5. Conflictividad  

Los conflictos se relacionan a los problemas que se empiezan crear en el consumir de 

videojuegos y aquello que lo rodea, por ejemplo, a nivel social puede generar deterioro 

de las relaciones interpersonales (Beneditto, 2014), problemas a nivel físico, ya que el 

tiempo que pasa sentado el usuario por usar videojuegos conllevaba a que la persona 

tenga un estilo de vida sedentario, a más de iniciar con problemas en su columna por 

la mala postura, irritación en sus ojos e incluso obesidad.   

6. Recaída 

Es la tendencia que tiene el jugador de volver a repetir patrones tempranos de la 

actividad, es decir, restaurar los patrones más extremos del uso de videojuegos después 

de una gran cantidad de tiempo de abstinencia o control (Beneditto, 2014).  

7. Emoción 

Los estados de ánimo, eufórico o relajante que genera el uso de videojuegos (Lemmens 

et al., 2009). Por una parte, podemos observar que los videojuegos generan felicidad 

y diversión cuando se completa o se alcanza un logro o una meta, porque el usuario 

está utilizando un juego que ha sido creado precisamente con ese fin, por el contrario, 

existen juegos que generan a emociones negativas, como irritación o enojo al no poder 

cumplir el objetivo del juego.  
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8. Efectos de los videojuegos  

Buiza Aguado (2020) considera que los videojuegos tienen muchas ventajas, permite 

desarrollar habilidades, atrae la participación de todo tipo de personas sin importar la 

edad, sexo, nivel educativo o socioeconómico. Lo mira como una herramienta 

potencial porque muchos de estos videojuegos apoyan el aprendizaje y la enseñanza, 

ya que ayudan a mejorar las habilidades informáticas o a aprender sobre biología o 

algebra.  

 

 Efectos positivos  

a) Trastorno del Espectro del Autismo 

El Trastorno del Espectro del Autismo más conocido como TEA o como autismo, es 

un grupo de afecciones relacionadas con el desarrollo el cerebro, puede detectarse en 

la infancia, aunque es común que se lo diagnostique en la etapa adulta de la persona. 

Las personas autistas tienen capacidades y necesidades que pueden desarrollarse 

conforme avanza el tiempo. A pesar de que muchas de estas personas son capaces de 

vivir solos, existen otro que necesitan ayuda y apoyo de otros durante toda su vida 

(Organización Mundial de la Salud, 2023). 

Así pues, se ha estudiado a los videojuegos como una herramienta que puede ayudar a 

las personas con TEA menos graves, en su aprendizaje y en la interacción social. Es 

importante que si son niños, adolescentes o adultos con TEA que necesiten del apoyo 

de otros para su cuidado, constantemente los estén vigilando y controlando para evitar 

posibles peligros que conlleva usar videojuegos en línea. Gracias a los avances 

tecnológicos, se ha creado aplicaciones y videojuegos que permiten reconocer las 

emociones, las expresiones faciales, el comportamiento social y cultural, las 

habilidades sociales, entre otras que es sustancial que estas personas conozcan (Ledo 

Rubio et al., 2016).  

Asimismo, Ledo Rubio et al. (2016) habla acerca de un videojuego que se está 

utilizando como ayuda para las personas con TEA: 
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“Second Life” es el videojuego para ayudar a los niños y jóvenes con autismo 

de alto funcionamiento a aprender y con practicar habilidades para la vida real. 

Consiste en un mundo virtual 3D creado por la comunidad de jugadores que a 

través de avatares personalizables se relacionan entre sí: construyen una casa, 

trabajan, acuden a lugares comunes (museos, parques, templos, a la playa…), 

etc. Se pretende que a través de este mundo virtual aprendan a interactuar con 

mayor comodidad en el mundo real (p. 81). 

Cuesta Gómez et al. (2021) añade que los videojuegos a más de ser una especie de 

forma par el ocio que es muy común actualmente en la sociedad, el hacer usos de los 

mismo permite a las personas con TEA, una oportunidad para comunicarse y socializar 

con otras personas con autismo.  

 Efectos negativos  

a) Efectos sociales 

Existen varios efectos negativos a nivel social que afectan al usuario de los 

videojuegos, una de ellas es generar una relación débil con sus progenitores o con sus 

pares, de igual manera, se puede reforzar los estereotipos sociales, por ejemplo, de tipo 

sexual o racial (Dickerman et al., 2008). 

Un estudio realizado a niños de edad prescolar, es decir, que se encuentran cursando 

el jardín de infantes o inicial uno, se observó que utilizar videojuegos a los infantes no 

les permite desarrollar destrezas sociales, puesto que el usar videojuegos no estimula 

a tener interacciones físicas significativas con otros niños de su edad, porque los distrae 

con facilidad, perjudicando la socialización del grupo de estudio (Jiménez y Araya, 

2012).  

b) Sexismo 

Gutiérrez et al. (2008) habla acerca de la “cultura del macho” haciendo referencia a la 

subordinación de los roles que cumple la mujer en los videojuegos, al lenguaje sexista 

que se utiliza, y la imagen estereotipada que debe tener y cumplir la mujer. Resultado 
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a esto, la gente que consume videojuegos de esta clase empiezan a tener conductas 

agresivas y a despreciar los sentimientos que las personas de su alrededor tienen.  

En juegos como Grand Theft Auto: San Andrés (GTA), es uno de los ejemplos más 

claros que podemos ver. Este juego contiene material sexista y violento, consta de 

robos, golpes y disparos, además, como parte del videojuego los personajes utilizan 

vocabulario soez y contiene mujeres ejerciendo la prostitución.  

Y es impresionante como GTA, un juego que promueve la violencia y es de fácil 

acceso para todo público. Hasta el año 2020 este videojuego se encontraba entre los 

cinco juegos más vendidos según el sitio web Vandal, pues a nivel mundial se 

distribuyó 17,33 millones de unidades (Cano, 2020).  

En la industria de los videojuegos se puede encontrar varios ejemplos como los que se 

acaba de mencionar, siendo este contenido uno de los más vendidos actualmente, con 

personajes de mujeres con muy poca ropa, realizando actividades que no deberían ser 

tan explicitas, por lo que existe público de todas las edades que son usuarios de este 

tipo de juegos.  

 Efectos fisiológicos  

a) Respuesta hormonal  

El uso de videojuegos ha tenido impactos y efectos que ha tenido repercusiones en 

todas las dimensiones del ser humano, por lo que es importante tener en cuenta las 

implicaciones fisiológicas que pueden tener (Barrero Corredor et al., 2022). La 

respuesta hormonal al jugar videojuegos señala una tendencia en el aumento de los 

niveles de testosterona en aquellos jugadores que ganan una partida, a diferencia de 

aquellos que pierden (Beaven et al., 2010).  

Lager y Bremberg (2007) mencionan que los videojuegos contienen una combinación 

de escenas visuales llamativas para el ser humano, con sonidos y música que pueden 

producir respuestas hormonales como el aumento del cortisol. Así también, se ha 

encontrado que aquellos usuarios que utilizan videojuegos con música tienen una 
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liberación más alta de cortisol, a diferencia de aquellos que usan videojuegos sin 

ninguna clase de música (Hébert et al., 2005). 

El cortisol y la testosterona se liberan cuando una persona está realizando actividad 

física, estos juegan un papel fundamental en la adaptación del organismo, sin embargo, 

cuando existe una liberación excesiva de estas dos hormonas, sobre todo del cortisol, 

puede traer graves consecuencias, la persona puede tener un aumento de la glucosa 

sanguínea, depresión, ansiedad y hasta perdida de la memoria (Lupien et al., 1999). 

Tafalla (2007) en su investigación señala que se ha encontrado un aumento de la 

frecuencia cardiaca mayor en los varones, en cambio, las mujeres tienen un mayor 

nivel en la presionan arterial cuando hacen uso de los videojuegos.  

 Efecto psicológico  

El lenguaje que se utiliza, las imágenes que contienen, la idea central y el proceso que 

se debe seguir o los niveles que se debe superar para cumplir el objetivo de los 

videojuegos, que en su mayoría son violentos, afectan a nivel psicológico de los 

jugadores de videojuegos, generando en ellos agresividad, estrés, y en muchos casos, 

como lo menciona el ex presidente de Estados Unidos, Donald Trump, ante las 

posibles causas de los tiradores que pasaron en El Paso, Texas y Daytona, los 

videojuegos son lo que les ha motivado a realizar tales acciones hacia otros, simulando 

estar en un videojuego en la vida real (Toro, 2019).    

a) Agresividad  

La agresividad es el principal efecto psicológico del uso de videojuegos entre 

adolescentes y niños, y aun que los tipos de videojuegos no violentos ha mostrado no 

relacionarse directamente con la agresividad, el hecho de no ganar o no cumplir con 

las misiones que el juego contiene, genera frustración, estrés en quien lo consume. Por 

otra parte, los videojuegos que contienen contenido violento como disparos, guerras, 

muerte o golpes, han demostrado que depende mucho del tiempo de exposición y el 
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realismo que el juego muestra, para la aparición de la agresividad en los adolescentes 

o niños (Serna, 2020).  

b) Adicción  

Vara (2017) señala que, la adicción a las nuevas tecnologías se ha caracterizado 

principalmente por el uso excesivo y descontrolado. Este tipo de adicción afecta a las 

personas sin importar la edad, sin embargo, es más común en jóvenes y adolescentes, 

pues tienen acceso a internet que les permite mantener contacto con otras personas, 

que en su mayoría utilizan nickanames con nombres falsos, asimismo, pueden utilizar 

videojuegos como un medio de ocio y diversión. Y como se ha mencionado 

anteriormente algunos videojuegos exhiben contenido violento y agresivo.  

Los síntomas de una persona que consume algún tipo de sustancia y generan adicción 

hacia el tabaco o alcohol de una persona que genera adicción a la heroína u otro tipo 

de drogas, no son los mismos, sin embargo, generan consecuencias graves en la salud 

y en el ámbito social de quien lo consume. De la misma manera puede, suceder con 

los videojuegos, ya que existe una amplia categoría de ellos y sus consecuencias 

pueden varias según el videojuego que juegue el usuario (Carbonell, 2020). 

 Pero esto no quiere decir que, el uso excesivo de los videojuegos se lo pueda llamar 

ciertamente como una adicción. Pues la mayoría de las investigaciones que hablan 

acerca de la “adicción” a los videojuegos, lo han hecho por medio de una serie de 

preguntas que el investigador supone que le da una respuesta concreta lo que le permite 

generar un diagnóstico. Tejeiro Salguero (2009) menciona que, si eso fuese así de fácil, 

con la utilización de preguntas, a cualquier actividad absorbente que las personas 

realizan continuamente por afición, se lo podría llamar adicción, como es algún 

deporte, la lectura u otros. El autor prefiere llamarlo como una fijación patológica en 

vez de adicción, pues existen actividades y cosas que realmente son muy entretenidas 

que no sería extraño que dichas actividades consuman mucho el tiempo de los usuarios 

más de lo que se había planeado inicialmente, sin la necesidad de llamarlas adictivas.  

 



 

22 

 

c) Autoestima 

Un estudio realizado por la universidad de Oxford acerca de los videojuegos y el 

bienestar de la persona o la salud mental, han dado buenos resultados, ya que el juego 

puede ser una actividad que se relaciona positivamente con el bienestar, no obstante, 

si se regula el uso de los videojuegos la persona podría no disfrutar de los beneficios 

que le generan (Johannes et al., 2020).  

9. Problemas de los videojuegos  

Los videojuegos brindan grandiosas experiencias a quienes lo utilizan, incluso han 

servido como herramientas para personas con TEA y también como un medio de 

distracción en su tiempo de ocio y descanso, sin embargo, el no mantener un uso y un 

control adecuado puede conllevar a consecuencias graves.  

 

 Videojuegos y Ciberacoso  

Los videojuegos al ser un espacio que puedes compartir con otras personas ya que la 

mayoría de los videojuegos son en multijugador que te empareja con otras personas de 

todo el mundo que están usando el mismo juego para compartir una batalla, una partida 

o una carrera. Pueden ser estas mismas personas con las que te empareja el juego las 

que pueden utilizar este medio para acosar y hacer que la experiencia sea menos 

divertida. Pueden enviarte mensajes o decirte cosas hirientes, acerca de cómo juegas, 

o quizá incluso sin conocerte decir algo despectivo sobre ti, de tu físico o tu capacidad 

de cómo manejas el videojuego.  

La Universidad de la Islas Baleares, refiere que los videojuegos pueden ser utilizados 

para humillar, poner apodos denigrantes a otros jugadores, incluso, eliminar del juego 

grupal a unos de sus integrantes, u otras acciones que simplemente buscan perjudicar 

al usuario (Departamento de Pedagogía Aplicada y Psicología de la Educación, 2012).  
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 Videojuegos y privacidad  

Los videojuegos son un medio al que pueden acceder personas de todas las edades, 

desde niños, adolescentes y gente adulta. Asimismo, los videojuegos permiten a los 

usuarios, por momentos, introducirse a un mundo online y relacionarse con otros, sin 

la necesidad de dar información personal, lo que resulta en muchos casos peligroso 

porque el jugador no sabe en realidad si la persona con la que estas compartiendo una 

partida de videojuegos es el sujeto que dice ser, ya que muchos juegan asumiendo una 

identidad que no les pertenece o que simplemente se la inventan.  

Get Safe Online (2019) señala que cuando se juega un videojuego que contiene una 

comunidad de usuarios muy grande, te relaciones con extraño, que muchas veces en 

medio de discusiones del juego, el usuario inconscientemente puede estar dando 

información personal, como tu dirección domiciliaria, tu edad, entre otros datos 

personales, que se recomienda no dársela a desconocidos. Los jugadores, sobre todo 

los niños y adolescentes que aún no conocen como se maneja el mundo del internet, 

por intentar descargar trucos para ganar, suelen descargar virus que pueden poner en 

peligro su consola y los datos que tiene en dicho equipo.  

Para tener una mejor experiencia y evitar que tu información salga a la luz de otros, se 

recomienda: 1) comprar videojuegos de fuentes autorizadas y confiables,  2) verificar 

la autenticidad de los archivos que está descargando, 3) si algún juego incluye la 

capacidad de crearse un perfil, procure no poner datos personales, 4) utilizar 

contraseñas seguras, 5) si está jugando con otros jugadores, evitar compartir 

información personal, 6) si usted se va a deshacer del aparato electrónico donde 

regularmente jugaba, asegurarse de haber borrado toda la información personal y 7) si 

existen menores de edad jugando en línea, los padres deben poner reglas cuando 

accedan a estos sitios para evitar futuras complicaciones (Get Safe Online, 2019).  

 Videojuegos y depredadores  

Como mencionamos anteriormente, en el mundo de los videojuegos existe todo tipo 

de personas, que se presentan con datos falsos y no con la intención de solamente jugar 
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y pasar el rato. Existen usuarios que buscan a personas vulnerables como niños, 

adolescentes o personas que estén pasando por un mal momento para convertirse en 

sus “amigos” para posteriormente hacer daño, como el pedir contenido sexual, dar 

información de donde viven u otras que pongan en peligro la integridad de la persona 

que se convirtió en víctima.  

El diario argentino Uno Santa Fe (2021) menciona que grooming es el acoso sexual de 

una persona adulta a un NNA a través de internet. El adulto se hace pasar por otro niño 

o adolescente, según sea el caso, con el fin de empezar a tener una relación hasta 

ganarse su confianza. Los groomers, como se los conoce a las personas que practican 

grooming, utilizan los videojuegos para acercarse a los niños, utilizando una identidad 

falsa simulando ser niños.  

Aprovechando que los padres no están todo el tiempo controlando a sus hijos y los 

videojuegos, los groomers por medio de mentiras y engaños manipulan a sus víctimas 

para obtener fotos o videos de carácter sexual, cuando consiguen su objetivo, 

posteriormente estos depredadores amenazan con publicar todo ese contenido 

multimedia que recibieron sino envían nuevamente más contenido sexual, si le 

comentan a algún adulto lo que está pasando o si las víctimas se niegan a mantener un 

encuentro personal.  

Federal Bureau of Investigation (FBI, 2011) recomienda hablar con sus hijos acerca 

de los peligros que corren al practicar videojuegos por internet, ya que pueden ser 

explotados sexualmente, pues los videojuegos y las redes sociales son los sitios donde 

están ahora los pedófilos que buscan a toda costa relacionarse con los NNA.  

10. Tipos de videojuegos  

 Multijugador  

Los videojuegos multijugador se englobarían dentro de aquellos que permiten la 

experiencia simultánea del videojuego entre un determinado número de jugadores, sin 

ningún tipo relación con un entorno social más allá de la duración de cada partida 

(Revuelta Domínguez y Bernabé Sáez, 2012, p. 160).  
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 Casual 

Los videojuegos de tipo casual son aquellos que están destinados para usuarios que 

dedican poco tiempo a los juegos y no quieren involucrarse completamente en ellos, 

pues solo lo utilizan para pasar el rato y divertirse por momentos (Domínguez y 

Antequera, 2012).  

 Carrera 

Los videojuegos de carreras son aquellos en los que es necesario la rapidez, 

coordinación, concentración y agilidad, cuando se utiliza una consola o un aparato 

electrónico donde lo practican, este tipo de videojuegos se basa en velocidad, donde 

hay que ir esquivando obstáculos o peligros que aparecen en el camino con 

automóviles, autobuses u otros tipos de medios de transporte ya sean reales o 

imaginarios, o montando cualquier tipo de animal. El propósito de este tipo de 

videojuego es llegar a la meta en primero lugar o superar récords (Mejías-Climent, 

2021).  

 Música  

Los videojuegos de música o de ritmo están asociados con habilidades de entonación 

o de capacidad corporal rítmica y dinámica. También con la agilidad en el uso de la 

consola o aparato electrónico, si este necesita algún instrumento musical para su 

jugarlo (Mejías-Climent, 2021).  

 Aventura/ acción  

Los videojuegos de acción se caracterizan por las luchas y las peleas. Este tipo de 

videojuegos consiste en realizar una acción repetida, por ejemplo, pulsar un mismo 

botón varias veces para que el personaje elegido realice un ejercicio o una actividad. 

Los videojuegos de acción tienen como objetivo eliminar a sus enemigos y por ende 

su contenido es violento. Por otra parte, el videojuego de aventura se caracteriza por 

las hazañas y los peligros que corre el personaje. Este tipo de juegos es muy popular 
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ya que el jugador debe superar diferentes niveles y el tiempo que se demoran 

superando cada nivel dependerá de la trama que tiene el videojuego (Abad, 2017). 

 Estrategia  

Abad (2017) señala que estos juegos principalmente son de rol y guerra, se basa en 

crear una estrategia para ganar al contrincante que te asigna el juego. Demanda mucha 

concentración del jugador, de igual manera, debe saber administrar los recursos que le 

brinda el juego ya que, a medida que avanza, el usuario encontrará nuevos retos y 

niveles cada vez más complicados de superar, según la frecuencia de uso del 

videojuego el usuario adquiere experiencia y habilidad para los próximos niveles. 

 Shooter  

El tipo shooter son videojuegos de disparos que en su mayoría son en primera persona, 

su objetivo es disparar o destruir a sus enemigos u objetos. El gamer ve a través de los 

ojos del personaje y hace uso de diferentes armas (Ibáñez, 2017).  En los videojuegos 

shooter se manejan armas de fuego, y el jugador lucha con otros personajes controlados 

por otros jugadores donde la lucha cuerpo a cuerpo o con armas se intenta derrotar al 

sin muero de enemigos que tienen el mismo objetivo, ganar la partida récords (Mejías-

Climent, 2021).  

 Simulación  

Mejías-Climent (2021) refiere que este tipo de videojuegos buscan que el jugador se 

sienta parte del juego, del entorno real en el que se reproduce. Los videojuegos de 

simulación son aquellos que permiten experimentar e investigar el funcionamiento de 

máquina, autos, fenómenos, situaciones o personas y asumir el mando. Este tipo de 

videojuegos permite realizar acciones que un ser humano lo hace normalmente sin 

correr peligro real, tal como, conducir un automóvil de fórmula uno, pilotear un avión, 

convertirte en un personaje famoso o incluso en un animal (Abad, 2017). 
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Comunicación familiar  

La comunicación familiar es la interacción que existe entre los miembros que 

conforman la familia nuclear, monoparental, reconstruida, homoparental o extensa 

mantienen una buena comunicación donde los unos hablan y los otros escuchan, para 

dar a conocer sus ideas, opiniones o sentimientos. 

Al respecto, Tesson y Youniss (1995) la comunicación familiar es “el instrumento 

que padres e hijos utilizan para negociar sus roles, constituyendo el medio por el cual 

su relación pueda desarrollarse y cambiar hacia una mayor mutualidad y 

reciprocidad” (Citado por Cava, 2003, p. 23).  

Satir (1983) en su libro, menciona que la comunicación familiar es el intercambio de 

sentimientos, necesidades y pensamientos entro los miembros que conforman la 

familia. Lo considera como un proceso dinámico en el que influye la interacción y 

las relaciones que existen dentro del sistema familiar.  

1. Familia  

La familia es la primera institución donde se forma el ser humano, y donde se relaciona 

con otros sujetos. Este grupo de personas, comparten características en común, lazos 

sanguíneos o lazos legales.  

Ander Egg (2011) menciona que la familia es “la forma de vinculación y convivencia 

más íntima en la que la mayoría de las personas suelen vivir buena parte de su vida” 

(p. 147).  

Oliva Gómez y Villa Guardiola (2014) consideran que la familia es “el espacio que 

permite en forma integral, a cada individuo, el convivir, crecer y compartir con otras 

personas, los valores, normas, creencias, tradiciones, comportamientos, 

conocimientos, experiencias y afectos que resultan indispensables para su pleno 

desarrollo en la sociedad” (p. 12).  
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Aguilar y Carrión (2017), señalan que la familia es la primera escuela donde los sujetos 

aprenden, considerada como una fuente donde se crean vínculos afectivos, los 

progenitores promueven normas, valores que deben ponerlo en acción cuando se están 

relacionando con otros miembros de la familia o con sujetos que están fuera del 

entorno familiar.  

Garduño et al., (2019) considera que la familia es la primera fuente de socialización, 

ya que es el primer lugar donde los individuos empiezan a tener contacto con el medio 

ambiente, con la cultura e ideologías que la sociedad tiene.  

2. Comunicación  

La comunicación es el intercambio de información entre dos o más individuos, el que 

emite la información se lo conoce emisor y el que recibe el mensaje se lo conoce como 

receptor.  

Para Garduño et al., (2019) la comunicación significa el intercambio de información, 

ya sean pensamientos, sentimientos, emociones, actividades que se realizaron en el 

día, y necesidades que pueden aparecer y surgir de manera respetuosa, cordial, afable 

y empática entre los miembros de la familia. 

La Organización de las Naciones Unidas para la Educación, la Ciencia y la Cultura 

(UNESCO, 2015) refiere que “la comunicación es el intercambio de ideas, 

conocimientos, mensajes e información”. 

Según Lema Llerena (2019) la comunicación es “la interacción personal en la que se 

intercambia información con otras personas, siempre y cuando haya entre ellas un 

conjunto de precondiciones, conocimientos y la predisposición de hacerla efectiva”.  

3. Tipos  

 Comunicación verbal 
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La comunicación verbal es el tipo de comunicación oral o escrita, ya sean libros, 

periódicos, entre otros, en la que los sujetos utilizan palabras para enviar un mensaje 

o información a quien los escucha o los lee.  

Según Fajardo-Uribe (2009), la comunicación verbal es un proceso en la que interviene 

el hablante y el oyente, se comunican a través de un mensaje que debe construirse a 

partir de un contexto, cifrado por un código y transmitirse por medio de un canal.  

 Comunicación no verbal  

La comunicación no verbal es aquella que no necesita palabras para emitir un mensaje. 

La gesticulación del rostro, el movimiento de las manos o la ubicación de sus brazos 

son elementos que envían un mensaje o información.  

Zunta López (2013) agrega que la comunicación no verbal también envuelve 

expresiones faciales, el tono de voz, patrones de contacto, movimientos. En la 

comunicación no verbal las acciones que se hacen y las acciones que se dejan de hacer 

también emiten un mensaje.  

Tabla 2 Gesticulación 

Instrumentos de gesticulación del cuerpo 
Las manos La mano cerrada es un puño es signo de 

agresividad, tensión contenida.  

El gesto de frotarse las manos comunica una 

expectativa positiva.  

Llevarse las manos al rostro indica 

inseguridad, mentira u ocultamiento. 

Tocarse la barbilla es un gesto de duda. 

Las manos en los bolsillos con los pulgares 

hacia afuera es un estado de contención.  

Las manos cogidas hacia atrás, es un gesto 

de superioridad. 

El sujeto parado con las manos en la cintura 

demuestra  

Los brazos Los brazos cruzados es una barrera frente a 

los demás. 
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Brazos cruzados con pulgares hacia arriba 

indica superioridad. 

Las piernas Cruzar las piernas significa defensa y 

protección. 

Cruce americano de piernas, apoyar en una 

pierna el tobillo de la otra, señala distancia 

con el interlocutor y refleja competencia o 

discusión. 

Cruce de piernas con el movimiento de los 

pies, indica aburrimiento o nerviosismo.  

Al cruzar los tobillos intenta disimular los 

nervios. 

La cabeza Cabeza hacia arriba o derecha indica una 

actitud neutral.  

Cabeza inclinada hacia un lado, revela 

interés por lo que se escucha de otro sujeto. 

Cabeza hacia abajo muestra negatividad.  

Fuente: Zunta López (2013) 

 Comunicación digital  

La Universidad de Ingeniería y Electrónica de la ciudad de Lima menciona que la 

comunicación digital se basa en el uso de la tecnología de la comunicación, la cual 

utiliza teorías y herramientas que permiten el desarrollo de prácticas comunicativas 

que actualmente se utilizan en la era digital.  A medida que avanza la tecnología, la 

comunicación también ha evolucionado utilizando aparatos electrónicos que ha 

facilitado el intercambio de información o mensajes con otros sujetos a pesar de estar 

a una gran distancia, haciéndola más eficiente y útil para el ser humano (Universidad 

de Ingeniería y Tecnología, 2022).  

4. Tipos de comunicación familiar  

Los tipos de comunicación familiar son las diferentes maneras que tiene el ser 

humanos para comunicarse e intercambiar información con los miembros que 

compone su familia.  

 Comunicación abierta 
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Tustón Jara (2014) menciona que la comunicación abierta es aquella donde el 

individuo busca defender sus derechos sin violentar los derechos del otro. Este este 

nivel de comunicación permite que la familia pueda hablar cualquier tema, sin temor 

a ser juzgados. Las dos partes se comunican sin ofender ni causar daño al otro. 

De igual manera, la autora menciona que “las opiniones tanto de los padres como de 

los hijos son consideradas como importantes y legítimas, son escuchadas y tomadas 

en cuenta” (Tustón Jara, 2014, p. 30-31).  

 Comunicación evitativa  

La comunicación evitativa es aquella en la que los miembros de la familia prefieren 

evitar hablar con sus progenitores acerca de sus sentimientos, emociones, situaciones 

que les ocurre en su vida diaria, no comunican las necesidades ni molestias que surjan, 

en conclusión, prefieren no mantener ningún tipo de comunicación con sus padres 

(Garduño et al., 2019).  

Generalmente en esta comunicación los miembros, principalmente los padres tienden 

a evadir las responsabilidades utilizando los dobles mensajes con la finalidad de no 

dar respuesta a lo que les están preguntando. Las escusas son comunes dentro de esta 

comunicación las mismas que dificultan la comunicación familiar (Tustón Jara, 2014, 

p. 31). 

 Comunicación ofensiva  

El estilo de comunicación ofensiva hace referencia a las expresiones que dañan, tanto 

a los padres como a los hijos, por ejemplo, manifiestan molestias al hablar o se ofenden 

cuando se enojan entre miembros de la familia (Garduño et al., 2019). 

Según Tustón Jara (2014) la comunicación ofensiva “se mantienen cuando el padre 

dominante sobrevalorada y atiende en exclusiva únicamente sus propias opiniones, 

deseos y sentimientos, pero a la vez, desoye, rechaza, desprecia o resta importancia a 

los de los hijos” (p. 31).  
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5. Dificultades de la comunicación familiar  

Todos los seres humanos estamos en constante comunicación con los actores sociales 

que nos rodea, sin embargo, existen formas de actuar que dificultan la comunicación. 

Crespo Comesaña (2011) establece cuatro dificultades que pueden aparecer en la 

comunicación familiar:  

Tabla 3 Dificultades 

Dificultad Característica  

Percepción diferencial Esta dificultad en la comunicación familiar imposibilita la 

comunicación horizontal. El miembro de la familia que 

habla tiende a ver al otro como un sujeto que solamente 

debe responder, por lo que no escuchan de forma activa. El 

emisor solo se preocupa del mensaje que está enviando, y 

cuando el otro está hablando evitan ponerse en esa 

situación y solo elaboran una contestación.  

Cuando no se está de acuerdo con alguna idea o comentario 

suelen transmitir su desacuerdo ofendiendo al otro, 

haciendo que esta falta de sensibilidad haga menos visible 

el esfuerzo del otro.  

Ausencia de comprensión Obstaculiza mantener un clima positivo cuando se está 

comunicando. Por ejemplo, muchas veces cuando el otro 

está hablando, el receptor interrumpe su discurso, por 

intentar dar una opinión propia, corregir, calificar, lo que 

no permitirá el flujo comunicativo.  

Empezar a mantener una comunicación en momentos o 

espacios inadecuados también llevan a un fracaso 

comunicativo.  

Asimismo, cuando se empieza a tener una conversación 

con uno de los miembros de la familia, es frecuente que 

uno de ellos utilice una postura ofensiva, cuando se topan 

temas que no comparten criterios similares con él, lo que 

inclina a conductas de ataque hacia otro.  

Falta de dominio Cuando se utilizan recursos discursivos violentos o que 

generan incomodidad al interlocutor por ende se estará 

generando respuesta de tipo defensivo, lo que no permitirá 

mantener un dialogo. En ocasiones, la manera en la que un 

miembro de la familia reaccione ante una conversación 

puede llevar a insultos, castigos, o acciones negativas, 
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como golpes o gritos, que son el resultado del estado 

emocional de ese momento, incluso puede propiciar 

situaciones que posteriormente serán de difícil arreglo.  

Falta de conocimiento Conocer a quien tenemos como interlocutor o como 

receptor, es por esto que en caso de contar con niños o 

adolescentes en el hogar, es importante entender cuáles son 

las peculiaridades que cada uno tiene, ya que si se entabla 

una conversación con uno de ellos, al momento de tocar 

temas de su interés, pueden presentar conductas al 

momento de defender sus puntos de vista, y las personas 

que están poco informadas o tienen una escasa experiencia 

comunicándose con adolescentes o niños, sus comentarios 

pueden tomarlos como ofensivos, por lo que es frecuente 

que los adultos suelan responder con una agresión u ofensa 

utilizando el mismo tono que el adolescente.  

La incomprensión mutua está asegurada, por lo que, si esto 

no llega a un acuerdo, será necesario acudir a la autoridad, 

que en estos casos pueden ser los padres o tutores de los 

NNA, sin embargo, esto se recomiendo hacerlo solo en 

ocasiones concretas porque puede generar inseguridad en 

el adolescente y no sentir que sus opiniones son válidas.  

Fuente: Crespo Comesaña (2011) 

1.2.Objetivos 

Objetivo general  

Analizar la influencia del uso de videojuegos en la comunicación familiar de los 

adolescentes de la Unidad Educativa Ricardo Descalzi  

Objetivos específicos: 

 Identificar los tipos de videojuegos que utilizan los adolescentes de la Unidad 

Educativa Ricardo Descalzi. 

 Determinar el tipo de comunicación que existe en la familia de los adolescentes de 

la Unidad Educativa Ricardo Descalzi. 
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 Explicar la relación que existe entre el uso de videojuegos y la comunicación 

familiar de los adolescentes de la Unidad Educativa Ricardo Descalzi. 
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CAPÍTULO II. METODOLOGÍA 

2.1.Materiales 

Instrumentos 

Para la investigación realizada se usó instrumentos validados para cada una de las 

variables.  

El primer instrumento tiene el nombre de Cuestionario de comunicación familiar 

(C.A.-M//C.A.-P) de los autores Barnes y Olson (1982) que fue adaptado por el Grupo 

Lisis y la Universidad de Valencia de la Facultad de Psicología. Va dirigido a personas 

de edades comprendidas entre los 12 años a los 20 años, consta de 20 ítems con escala 

de Likert de cinco niveles, siendo el 1 nunca, el 2 pocas veces, 3 algunas veces, 4 

muchas veces y 5 siempre. Se divide en dos escalas, la primera escala evalúa la 

comunicación que existe entre los hijos y la madre y la segunda escala evalúa la 

comunicación entre hijos y padres, dependiendo la información que se necesita, estas 

dos desde el punto de vista de los hijos. Para medir el nivel de comunicación que tienen 

los adolescentes con sus padres una vez aplicados los instrumentos, se lo hace por 

medio de una suma del niel seleccionado de cada pregunta y el total nos muestra el 

nivel de comunicación que tiene el grupo investigado.  

Puntaje Nivel 

100 a 79 Excelente comunicación 

79 a 59 Buena comunicación 

59 a 39 Moderada comunicación 

39 a 7 Leve comunicación 

Asimismo, el autor mencionaba que la apertura a la comunicación dependía de la diada 

que existía entre el padre-hijo donde existe una comunicación positiva, basada en la 

libertad y el flujo de información, la comprensión y la satisfacción experimentada en 

la interacción. Por otro lado, los problemas en la comunicación familiar se relacionan 

con la comunicación poco eficaz, y excesivas críticas en la diada ya sea padre-hijo o 

madre-hijo.  
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El segundo instrumento que se utilizó para la investigación es el cuestionario de la 

Escala Delaware Adicción a Videojuegos para adolescentes (G.A.S.A) de los autores 

Lemmens et al., (2009). Cuenta con 7 ítems para medir 7 criterios para la adicción a 

los videojuegos, la saliencia que hace referencia a la importancia que toma el juego 

sobre la vida del jugador, la tolerancia que se refiere a la frecuencia y el tiempo de 

juego, la emoción que se refiere al estado de ánimo del jugados durante y después del 

juego, la abstinencia que tiene que ver con las emociones desagradables al reducir el 

tiempo de juego, la conflictividad que se refiere al deterioro de las relaciones 

interpersonales por el exceso del juego y los problemas que genera al usar 

excesivamente los videojuegos como deficiencia en la actividad social, académica o 

laboral, de igual manera los problemas psicológicos cuando se pierde el control de la 

conducta (Lloret Irles et al., 2017). Se utiliza una escala de Likert con cinco niveles, 

siendo el 1 (nunca), 2 (casi nunca), 3 (a veces), 4 (a menudo) y 5(muy a menudo).  

Mora-Salgueiro et al., (2022) mencionan que cada criterio  esta cumplido si es 

individuo a quien se está aplicando el instrumento responde con un 3 (a veces) o más. 

Cuando se cumplen al menos 4 criterios, se considera que la persona presenta “juego 

problemático”, y si llegan a los 7, se considera que presenta síntomas de una “posible 

adicción” (p.630).  

2.2. Métodos   

Enfoque 

El trabajo de investigación cuenta con un enfoque cuantitativo ante la posibilidad de 

aplicar instrumentos que midan la variable independiente “uso de videojuegos” con el 

cuestionario GASA Escala de Adicción a Videojuegos para Adolescentes y la variable 

dependiente “comunicación familiar” con el cuestionario de comunicación familiar 

(C.C.-M//C.A.-P). Es cuantitativa porque la investigación contiene datos 

cuantificables y se aplicará encuestas. 

Los autores Alan Neill y Cortéz Suárez (2017) se refieren a la investigación 

cuantitativa como una forma estructurada al recopilar y analizar datos que se ha 
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obtenido de distintas fuentes, por lo cual implica el uso de herramientas ya sean 

informáticas, estadísticas y matemáticas con el fin de obtener resultados. Es 

indiscutible en su propósito ya que intenta cuantificar el problema y entender que tan 

generalizado está al buscar resultados proyectábles a una población mayor.  

Según Hernández Sampieri et al., (2004) el “enfoque cuantitativo, lo subjetivo existe 

y posee un valor para los investigadores; pero de alguna manera este enfoque se aboca 

a demostrar que tan bien se adecua a la realidad objetiva”.  

Nivel 

Correlacional  

La correlación puede ser positiva o negativa, además un estudio correlacional tiene la 

intención de conocer la relación que existe entre dos o más conceptos, variables o 

categorías dentro de un contexto en particular. Se lo utiliza para saber cómo es el 

comportamiento de una variable al conocer el comportamiento de la otra variable o 

concepto (Hernández Sampieri et al., 2004).  

Para Ramos Galarza (2020) esta investigación surge por la necesidad de presentar una 

hipótesis en la que se plantea una relación entre dos o más variables, es así que esta 

investigación pretende explicar la relación que existe entre el uso de videojuegos en 

los adolescentes y la comunicación familiar, es decir, si el uso de videojuegos afecta a 

la variable.  

Explicativa  

El nivel de esta investigación es explicativo, según (Alesina et al., 2011) busca explicar 

por qué y en qué condiciones está ocurriendo un fenómeno, o de qué manera se están 

relacionando las variables expuestas, asimismo está dirigido a responder a las causas 

de los eventos. Entonces el autor nos explica que con este nivel de investigación se 

podrá establecer de qué manera el uso de videojuegos afecta a la comunicación 

familiar de los adolescentes.  
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Métodos 

Método analítico sintético 

El análisis permite descomponer un todo en sus partes y cualidades, en sus múltiples 

relaciones, propiedades y componentes. Por otra parte, la síntesis es una operación 

inversa donde se establecen mentalmente la unión de las partes que previamente se 

analizaron, esto permite descubrir relaciones y características generales entre 

elementos de la realidad. La facilidad de este método es que se puede estudiar parte 

por parte. Es importante comprender que para sintetizar debe contener solo aquello 

que sea necesario (Rodríguez Jiménez y Pérez Jacinto, 2017).  

El análisis de la información permite descomponerla en busca de lo que es necesario 

para el objeto de estudio, mientras que la síntesis posibilita llegar a generalizaciones 

que se pueden ir construyendo paso a paso a la solución del problema científico como 

parte de la red de indagaciones necesarias (Rodríguez Jiménez y Pérez Jacinto, 2017).  

Es así que se hará uso de este método ya que cada variable, el uso de videojuegos y la 

comunicación familiar, se la estudiará por separado para luego evaluarlas de forma 

conjunta. 

Método deductivo 

Rodríguez Jiménez y Pérez Jacinto (2017) mencionan que este método se basa en el 

conocimiento general a otro de menor nivel, es decir, que parte de lo macro a lo micro 

y para el uso de videojuegos y comunicación familia se hará uso de este método ya 

que a partir de información muy extensa de fuentes bibliográficas confiables se llegará 

a conclusiones para casos particulares.  

Método hipotético-deductivo 

Según Rodríguez Jiménez y Pérez Jacinto (2017) este método parte de una hipótesis 

inferida de principios o leyes para nuevas deducciones. Esta se arriba a nuevas 

predicciones que posteriormente serán sometidas a una verificación empírica, y si 
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existe una correspondencia con los hechos, se podrá comprobar la veracidad de la 

hipótesis previamente expuesta.  

Por lo tanto, para esta investigación se planteará un método hipotético-deductivo ya 

que se planteará una hipótesis para que consecutivamente con las reglas de la 

deducción se compruebe si tiene o no relación con los resultados obtenidos.  

Población  

Se contó con una población finita de 62 alumnos de la Unidad Educativa Ricardo 

Descalzi de la jornada matutina de primero de bachillerato, segundo de bachillerato y 

tercero de bachillerato.  

Tabla 4 Población 

Unidad de observación Total 

Estudiantes de primero de bachillerato, 

segundo de bachillerato y de tercero de 

bachillerato de la Unidad Educativa 

“Ricardo Descalzi” 

 

62 
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CAPÍTULO III. RESULTADOS Y DISCUSIÓN 

3.1.Análisis y discusión de los resultados  

Descripción del grupo de estudio  

La investigación se realizó con una población de 62 estudiantes de primero, segundo 

y tercero de bachillerato de la Unidad Educativa “Ricardo Descalzi”, comprendidos 

entre los 15 y 19 años de edad, provenientes de familias nucleares, monoparentales y 

extensas. En cuanto al sexo, se evidenció que la mayoría de la población son hombres 

con un 56.5% y el 43.5% son mujeres respectivamente. Asimismo, la etnia mestiza 

predomina con un 87.1%, el 6.5% se identifican como afroecuatorianos y un 3.2% 

como indígena y blancos.  

Tabla 5 Sexo del estudiante 

 Frecuencia Porcentaje Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido

s 

Hombr

e 

35 56,5 56,5 56,5 

Mujer 27 43,5 43,5 100,0 

Total 62 100,0 100,0  

De los 62 estudiantes investigados, se evidencia que el 83.9% utilizan videojuegos, 

mientras que el 16,1% no hacen uso del mismo, de este modo, los datos señalan que el 

tipo de videojuego que utilizan con más frecuencia son multijugador y shooter 

(disparos) con un 21,7% cada uno, seguido del casual con el 15.6% y el tipo 

aventura/acción con un 15%, por otra parte, los videojuegos de tipo música, estrategia, 

simulación y carreras representan la minoría con un 26,1%.  

Aplicación del cuestionario Escala de Adicción al Juego para Adolescentes 

(GASA) 
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Tabla 6 Nivel de adicción 

 Sexo del estudiante Total Porcentaje 

Hombre Mujer  

Nivel de 

Videojuegos 

No cumple 

ningún 

criterio 

5 8 13 21% 

Cumple un 

criterio 

6 8 14 22,6% 

Cumple dos 

criterios 

8 3 11 17,7% 

Cumple tres 

criterios 

3 2 5 8,1% 

Juego 

problemático 

11 5 16 25,8% 

Posible 

adicción 

2 1 3 4,8% 

Total 35 27 62 100% 

El 21% de los adolescentes no cumplen ningún criterio, sin embargo, el 48,47% 

cumple al menos de uno a tres criterios. Por otro lado, el 30,6% de la población 

investigada se encuentra en un rango de riesgo, es decir, el 25,8% presenta un juego 

problemático y el 4,8% una posible adicción a los videojuegos.  

Aunque menos de la mitad de los adolescentes investigados, 30,6%, hacen uso de los 

videojuegos de una forma desmesurada, ya que su tiempo están invirtiendo en este 

software, esto podría provocar descuido en las actividades que diariamente solían 

realizarlas, deportes, estudios, interacción social. 

Tabla 7 Piensas en jugar durante el día 
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Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

acumulado 

Válidos Nunca 9 14,5 14,5 

Casi nunca 21 33,9 48,4 

A veces 24 38,7 87,1 

A menudo 4 6,5 93,5 

Muy a 

menudo 

4 6,5 100,0 

Total 62 100,0  

El 48,4% de los adolescentes encuestados consideran que no piensan en jugar durante 

el día, sin embargo, un 38,7% lo hace a veces y el 13% piensan muy seguido en jugar 

videojuegos. 

Se observa que el 87,1% de la población encuestada no piensa en jugar durante largas 

horas videojuegos. Sabiendo que en la Constitución del Ecuador nos menciona que 

descanso y ocio es un derecho que todos los seres humanos tenemos, es importante 

mencionar que los adolescentes utilicen su tiempo libre en actividades que le permita 

socializar con otros actores sociales y tener contacto con el mundo exterior.  

Tabla 8 Has aumentado el tiempo que dedicas a jugar 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

acumulado 

Válidos Nunca 23 37,1 37,1 

Casi nunca 15 24,2 61,3 

A veces 14 22,6 83,9 

A menudo 5 8,1 91,9 

Muy a 

menudo 

5 8,1 100,0 

Total 62 100,0  

Se analiza que el 61,3% de los adolescentes encuestados han mantenido un tiempo 

estándar en el uso de videojuegos, mientras que el 16,2%, que es una minoría si han 

aumentado el tiempo que le dedican a los videojuegos.  
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Los resultados indican que más de la mitad de los adolescentes no han prolongado su 

tiempo de uso, por lo que se presume que manejan adecuadamente su lapso de tiempo 

frente a una pantalla o consola, así también, no han desatendido otras actividades que 

son necesarias e importantes en su desarrollo, como la interacción con otros sujetos, el 

deporte y los estudios, haciendo que sus progenitores no sientan preocupación por el 

contenido que observan en los videojuegos y el tiempo que lo dedican. 

Asimismo, se observa que los adolescentes utilizan videojuegos y paulatinamente han 

ido prolongando su tiempo de uso, por lo que han desatendido otras actividades 

haciendo que sus padres o tutores responsables de los adolescentes sientan 

preocupación ya que a más de no realizar actividades que con normalidad lo hacía, se 

han expuesto a juegos violentos. De la Torre Luque y Valero Aguayo (2013) menciona 

que muchas familias se han preocupado por el tiempo que sus hijos se han expuesto a 

los videojuegos siendo muchos de ellos violentos, haciendo que los padres se 

pregunten si dichos juegos pueden afectar a su salud emocional de sus hijos.  

Tabla 9 Juegas para olvidarte de la vida real 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

acumulado 

Válidos Nunca 23 37,1 37,1 

Casi nunca 8 12,9 50,0 

A veces 20 32,3 82,3 

A menudo 3 4,8 87,1 

Muy a 

menudo 

8 12,9 100,0 

Total 62 100,0  

Los resultados obtenidos en la pregunta “Juegas para olvidarte de la vida real” el 50% 

del grupo de estudio no utilizan los videojuegos para olvidar su vida, mientras que el 

32,3% lo hace a veces y el 17,7% lo hace siempre.  

De esta forma podemos observar que los adolescentes no recurren a los videojuegos 

como un medio de escape, ya que los juegan por distracción o para compartir tiempo 

con sus amigos que han creado en el juego al estar utilizando videojuegos en línea.  
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Por el contrario, una minoría si recurren a los videojuegos para olvidarse de la vida 

real, por lo que los resultados sugieren que es utilizado como un medio para escapar 

por momentos del estrés que genera su diario vivir, ya que sienten formar parte de un 

mundo virtual y que es el único lugar donde ellos pueden controlar casi todo lo que 

contiene incluso haciendo que se olviden de su alrededor.  

Tabla 10 Otras personas han intentado que reduzca el tiempo 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

acumulado 

Válidos Nunca 30 48,4 48,4 

Casi nunca 14 22,6 71,0 

A veces 11 17,7 88,7 

A menudo 5 8,1 96,8 

Muy a 

menudo 

2 3,2 100,0 

Total 62 100,0  

Los resultados indican que más de la mitad, es decir, el 71% nunca y casi nunca otras 

personas han intentado que reduzcan el tiempo que le dedican a los videojuegos, por 

otro lado, el 17,7% lo hacía a veces y una minoría del 11,3% buscaban que reduzcan 

el tiempo.  Dando a notar que la gente de su alrededor no se preocupa del tiempo 

invertido en estos juegos.  

Con estos resultados se evidencia que los adolescentes no utilizan por largas horas 

videojuegos por lo que, la gente de su alrededor no ha tenido la necesidad de intentar 

que reduzcan su tiempo, dando a entender que controlan y manejan su tiempo de 

manera adecuada. 



 

45 

 

Tabla 11 Te has sentido mal cuando no has podido jugar 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

acumulado 

Válidos Nunca 40 64,5 64,5 

Casi nunca 6 9,7 74,2 

A veces 10 16,1 90,3 

A menudo 5 8,1 98,4 

Muy a 

menudo 

1 1,6 100,0 

Total 62 100,0  

Con estos resultados se asegura que los adolescentes el 64,5% nunca se han sentido 

mal cuando no han podido jugar algún tipo de videojuegos durante el día, mientras que 

un menor porcentaje, 1,6% si se ha sentido mal cuando no han podido utilizar sus 

consolas.  

En base a lo analizado, más de la mitad de los adolescentes no generan emociones 

negativas por no poder utilizar videojuegos, lo que demuestra que no existe una posible 

adicción al mismo, puesto que solo los utilizan para distraerse o divertirse, invirtiendo 

un tiempo adecuado.  

Tabla 12 Te has peleado con otros por el tiempo en videojuegos 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

acumulado 

Válidos Nunca 46 74,2 74,2 

Casi nunca 6 9,7 83,9 

A veces 9 14,5 98,4 

A menudo 1 1,6 100,0 

Total 62 100,0  

Con respecto a la pregunta “Te has peleado con otros por el tiempo en videojuegos”, 

el 83,9% no lo ha hecho, pero un 1,6% si ha peleado con otros por el tiempo que 

mantienen jugando.  
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Los resultados nos demuestran que el uso de videojuegos no es un factor predominante 

para que se generen conflictos con personas que se encuentras a su alrededor o peleas 

que pueden afectar el sistema familiar, pues los juegos de video no son parte relevante 

en la vida del grupo de estudio como para desestabilizar la relación entre pares o con 

la familia. 

Tabla 13 Has desatendido actividades por jugar 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

acumulado 

Válidos Nunca 33 53,2 53,2 

Casi nunca 13 21,0 74,2 

A veces 7 11,3 85,5 

A menudo 5 8,1 93,5 

Muy a 

menudo 

4 6,5 100,0 

Total 62 100,0  

Dentro del uso de videojuegos es importante no abandonar o pausar otras actividades 

que regularmente se las realiza, por lo que se puede decir que el 74,2% no ha 

desatendidos actividades por jugar, por el contrario, el 14,6% de los adolescentes por 

jugar han dejado de lado otras actividades.  

Los datos demuestras que los adolescentes no han desatendido sus actividades diarias 

por jugar, por lo que se presume que los adolescentes invierten su tiempo en 

actividades que aportan aspectos positivos a su desarrollo personal, les permite 

mantener contacto directo con sus pares y con su familia y mantenerse activos física y 

mentalmente. Crespo et al., (2016) menciona que las actividades que los adolescentes 

realicen en su tiempo libre, deben estar enfocadas hacia una vivencia positiva, un 

desarrollo personal y social, que permita la autorrealización de los jóvenes. Se 

evidencia que los adolescentes no han desatendido sus actividades diarias por jugar 

videojuegos. 
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Análisis de resultados sobre el cuestionario de Comunicación familiar (C.A.-

M//C.A.-´P) 

Tabla 14 Nivel de comunicación 

 Frecuen

cia 

Porcenta

je 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válid

os 

Leve comunicación 1 1,6 1,6 1,6 

Moderada 

comunicación 

23 37,1 37,1 38,7 

Buena 

comunicación 

34 54,8 54,8 93,5 

Excelente 

comunicación 

4 6,5 6,5 100,0 

Total 62 100,0 100,0  

En cuanto al nivel de comunicación que se maneja dentro de los hogares de los 

adolescentes, el 54,8% considera que mantiene una buena comunicación, el 38,7% una 

comunicación relativamente leve, y el 6,5% tienen una excelente comunicación.   

Esto nos permite suponer que a pesar de que existe una buena comunicación por parte 

de los hijos hacia lo padres, esto no significa que los hijos hablen acerca de sus 

sentimientos y emociones, de igual manera, no significa que los padres presten 

atención a los que sus hijos tratan de comunicar, creando un límite en lo que se intenta 

expresar.  

 

Tabla 15 Puedo hablar acerca de lo que pienso con mis padres sin sentirme mal 

o incómodo/a 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

acumulado 

Válidos Nunca 11 17,7 17,7 

Pocas veces 11 17,7 35,5 

Algunas veces 19 30,6 66,1 

Muchas veces 11 17,7 83,9 

Siempre 10 16,1 100,0 

Total 62 100,0  
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En base a los resultados obtenidos se evidencia el 30.6% de los encuestados consideran 

que algunas veces pueden hablar con sus padres acerca de lo que sienten sin sentirse 

incomodos, mientras que el 33.8% si lo logran y el 35.4% supone que no pueden 

hacerlo.  

Los resultados muestran que la mayoría de la población investigada no puede mantener 

un dialogo con sus padres sin sentir incomodidad, lo que supone que no se ha 

fortalecido la confianza al momento de trasmitir información dentro del núcleo 

familiar, es decir, no sienten conveniente tratar ciertos temas con sus padres, de modo 

que los adolescentes por miedo a ser juzgados o castigados, se limitan a comunicar 

clara y directamente, lo que posteriormente puede generar problemas entre hijos y 

padres al no permitirles expresar libremente sus ideas. Por tal razón se presume que 

existe una comunicación evitativa dentro del sistema familiar.  

Sin embargo, Naranjo Pereira (2011) refiere si se mantiene una comunicación asertiva 

entre padres e hijos ayuda a mantener pensamientos y sentimientos positivos en los 

hijos, lo que evita ansiedad, temor o agresión, dando paso a la libertad para hablar, 

autonomía para tomar decisiones, madurez, integridad del yo e identidad propia. 

Tabla 16 No me creo todo lo que me dicen mis padres 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

acumulado 

Válidos Nunca 10 16,1 16,1 

Pocas veces 13 21,0 37,1 

Algunas veces 31 50,0 87,1 

Muchas veces 4 6,5 93,5 

Siempre 4 6,5 100,0 

Total 62 100,0  

La mitad de los estudiantes de la Unidad Educativa “Ricardo Descalzi” consideran que 

algunas veces no creen en todo lo que sus progenitores les dicen, por el contrario, el 

37,1% realmente si creen lo que les dice sus padres, pero el 13% no lo hacen. 
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 Los resultados indican que la mitad de los adolescentes en ciertas ocasiones creen lo 

que sus padres les dicen, por lo que se presume que debido a experiencias previas 

donde la confianza y la comunicación se vieron afectadas por palabras o promesas que 

no se cumplieron por parte de sus progenitores, los jóvenes son más cautelosos en lo 

que creen de sus padres. 

Tabla 17 Cuando hablo, mis padres me escuchan 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

acumulado 

Válidos Nunca 4 6,5 6,5 

Pocas veces 10 16,1 22,6 

Algunas veces 15 24,2 46,8 

Muchas veces 12 19,4 66,1 

Siempre 21 33,9 100,0 

Total 62 100,0  

Se puede decir que el 53,3% se sientes escuchados por sus padres, por el contrario, el 

22,6% no se sienten escuchados, disminuyendo la comunicación entre padres e hijos 

y el 24,2% sientes que a veces los escuchan. 

A partir del análisis, podemos observar que más de la mitad de los adolescentes sienten 

que sus padres prestan atención a lo que tienen por comunicar, haciéndoles sentir que 

son sus comentarios, opiniones o noticias son importantes dentro del núcleo familiar, 

es por esto que “mantener una comunicación incluyente, participativa y empática con 

las personas que convivimos, es la base de una buena relación familiar. Permite 

expresar sentimientos, necesidades y expectativas de cada uno de los miembros de la 

familia, así como asegurar que éstas sean escuchadas y satisfechas por otros 

familiares” (Ministerio De Inclusión Económica Y Social, 2018, pg. 16).   

Sin embargo, una minoría considera que sus padres no escuchan o no prestan atención 

a lo que ellos hablan, generando distanciamiento entre padres e hijos por no satisfacer 

una de sus necesidades que puede traer consecuencias en su desarrollo social y 

personal. 
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Tabla 18 No me atrevo a pedirle a mis padres lo que deseo o quiero 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

acumulado 

Válidos Nunca 12 19,4 19,4 

Pocas veces 19 30,6 50,0 

Algunas veces 16 25,8 75,8 

Muchas veces 6 9,7 85,5 

Siempre 9 14,5 100,0 

Total 62 100,0  

 

Con respecto a la pregunta “No me atrevo a pedirle a mis padres lo que deseo o quiero” 

el 50% de los adolescentes respondieron que, si pueden pedir a sus padres lo que 

necesitan, mientras que el 25,8% a veces se atreven, y el 24,2% no se atreven a pedir 

a sus padres lo que quieren para satisfacer las necesidades que tienen.  

Mantener una excelente comunicación con sus hijos genera que estos puedan 

manifestar a sus padres las necesidades que surgen, un niño o adolescente al sentirse 

escuchado, acogido en sus penas y satisfecho en sus necesidades, lo hace sentirse 

seguros y libres de poder hablar acerca de sus necesidades o sentimientos (El Fondo 

de las Naciones Unidad para la Infancia, 2003). Por el contrario, los adolescentes al no 

poder expresarse con sinceridad demuestran que existe temor hacia los padres por las 

respuestas que puedan recibir, lo que les limita mantener una comunicación activa y 

sana con sus hijos.   

Tabla 19 Mis padres suelen decirme cosas que sería mejor que no me dijese 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

acumulado 

Válidos Nunca 14 22,6 22,6 

Pocas veces 11 17,7 40,3 

Algunas veces 22 35,5 75,8 

Muchas veces 6 9,7 85,5 

Siempre 9 14,5 100,0 

Total 62 100,0  
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Se asegura que el 40,3% procuran no decir cosas que tal vez podría generar molestias 

en sus hijos, sin embargo, un 35,5% considera que algunas veces sus padres suelen 

decirles cosas que sería mejor que no lo dijesen y un 24,1% constantemente escuchan 

cosas por parte de sus padres.  

Los resultados permiten mencionar que los progenitores son personas empáticas que 

procuran mantener la armonía dentro de su hogar, por tanto, han puesto como prioridad 

la salud mental de sus hijos, midiendo sus palabras al mantener un dialogo con sus 

ellos, ya que al menciona frases hirientes pueden generar molestias a nivel anímico, 

afectando a la autoestima de los adolescentes.  

Tabla 20 Mis padres puede saber cómo estoy sin preguntármelo 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

acumulado 

Válidos Nunca 12 19,4 19,4 

Pocas veces 10 16,1 35,5 

Algunas veces 15 24,2 59,7 

Muchas veces 11 17,7 77,4 

Siempre 14 22,6 100,0 

Total 62 100,0  

En base a la información obtenida se pudo evidenciar que el 35,5% no saben cómo se 

sienten sus hijos sin preguntarles, mientras que el 24,2% a veces lo saben, y por otro 

el 40,3% de los adolescentes creen que sus padres si pueden saber cómo se sienten sin 

que se los pregunte, lo que da a notar que sus progenitores están pendientes del 

bienestar de sus hijos.  

Los resultados indican que menos de la mitad de los padres de los adolescentes 

conocen el estado de sus hijos aun sin preguntar si algo les sucede, lo que supone que 

el restante, no han fortalecido la comunicación con sus hijos desde pequeños, es decir, 

si la comunicación es cerrada y no gira en torno a la honestidad, puede ser complejo 

entender o conocer cuando están pasando por malos momentos sus hijos. 
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Tabla 21 Estoy muy satisfecho/a con la comunicación que tengo con mis padres 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

acumulado 

Válidos Nunca 9 14,5 14,5 

Pocas veces 8 12,9 27,4 

Algunas veces 14 22,6 50,0 

Muchas veces 8 12,9 62,9 

Siempre 23 37,1 100,0 

Total 62 100,0  

A partir de los resultados obtenidos de la pregunta “Estoy muy satisfecho/a con la 

comunicación que tengo con mis padres”, el 27,4% no sienten satisfacción cuando se 

comunican con sus padres. El 22,6% se siente satisfecho a veces y la mitad de los 

encuestados se consideran satisfechos con la comunicación que mantienen con sus 

padres.  

Los resultados indican que la mitad de los encuestados se sienten satisfechos con la 

comunicación que tienen con sus progenitores, lo que sugiere que dentro del sistema 

familiar existe un ambiente positivo que cuenta con comunicación abierta, empática, 

honesta y libre lo que facilita el dialogo, dando paso a que los hijos pueden expresar 

sus sentimientos y necesidades, sin tener que ocultar nada, ya que sienten comprensión 

y validación por parte de sus padres y hace que adolescentes sientan tranquilidad 

pertenecer a su familia.   

Tabla 22 Si tuviese problemas podría contárselos a mis padres 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

acumulado 

Válidos Nunca 6 9,7 9,7 

Pocas veces 15 24,2 33,9 

Algunas veces 11 17,7 51,6 

Muchas veces 10 16,1 67,7 

Siempre 20 32,3 100,0 

Total 62 100,0  
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Los adolescentes suponen que el 33,9% de ellos no podrían contarles a sus padres 

algún problema que les ocurre, otro punto es el 16,1% que a veces puede contar con 

sus padres y un porcentaje mayor cree que si pueden contar a sus padres si tuviesen 

algún problema.  

Es importante mencionar que los padres deben procurar escuchar de forma activa y ser 

empáticos con sus hijos, desde su niñez, pues de esta manera se sembrará confianza lo 

que posteriormente hará que los adolescentes se atrevan a contar sus cosas y recurrir a 

sus padres cuando tengan algún problema y necesiten ayuda  (Ministerio De Inclusión 

Económica Y Social, 2018), es por eso que en base a la información obtenida los 

adolescentes de la Unidad Educativa “Ricardo Descalzi” mantienen una comunicación 

abierta con sus padres, permitiéndoles acudir a ellos cuando estén pasando por 

momentos complicados.  

Tabla 23 Le demuestro con facilidad afecto a mis padres 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

acumulado 

Válidos Nunca 10 16,1 16,1 

Pocas veces 7 11,3 27,4 

Algunas veces 12 19,4 46,8 

Muchas veces 13 21,0 67,7 

Siempre 20 32,3 100,0 

Total 62 100,0  

Al realizar la pregunta “Le demuestro con facilidad afecto a mis padres” el 27,4% de 

los estudiantes demuestran afecto, mientras que el 19,4% lo hacen a veces y el 53,3% 

si demuestran afecto a sus progenitores.  

Los resultados sugieren que más de la mitad de los adolescentes demuestran afecto a 

sus progenitores, indicando que existe una buena relación parento-filial lo que permite 

que, tanto padres e hijos expresen sus sentimientos sin miedo a ser rechazados, es así 

que Gil (2007) considera que las caricias, los besos, el escuchar, dar cariño y mantener 

un respeto mutuo, hará de sus hijos personas capaces de crear vínculos afectivos que 
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posteriormente se convertirán en la base para una futura evolución y desarrollo para 

alcanzar madurez física, intelectual y emocional.  

Sin embargo, existe una minoría que no tiene la capacidad de demostrar afecto hacia 

sus padres, debido a que desde pequeños fueron personas que no recibían y daban amor 

a las personas de su alrededor, lo que puede generar en ellos problemas con su 

autoestima y deteriorando los vínculos afectivos con otros sujetos.  

Tabla 24 Cuando estoy enfadado con mis padres, generalmente no les hablo 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

acumulado 

Válidos Nunca 14 22,6 22,6 

Pocas veces 13 21,0 43,5 

Algunas veces 15 24,2 67,7 

Muchas veces 8 12,9 80,6 

Siempre 12 19,4 100,0 

Total 62 100,0  

Se asegura que el 43,6% de los adolescentes aun cuando están enojados con sus padres 

hablan con ellos, sin embargo, el 32,3% no les dirige la palabra y el 24,2% a veces no 

hablan con sus padres cuando están enfadados.  

Los resultados nos indican que menos de la mitad de los adolescentes aun cuando están 

enfadados con sus padres les dirigen la palabra, sin embargo, una minoría no les dirige 

la palabra a sus progenitores, por lo que se presume que lo hacen por miedo a la 

reacción de sus padres al expresar su enojo, ya que pueden actuar a la defensiva al 

observar el enojo de sus hijos, afectando posteriormente a la comunicación.  
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Tabla 25 Tengo mucho cuidado con lo que le digo a mis padres 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

acumulado 

Válidos Nunca 4 6,5 6,5 

Pocas veces 5 8,1 14,5 

Algunas veces 14 22,6 37,1 

Muchas veces 14 22,6 59,7 

Siempre 25 40,3 100,0 

Total 62 100,0  

Se puede decir que el 14,6% de los adolescentes no tienen cuidado con lo que les dicen 

a sus progenitores, el 22,6% algunas veces cuidan lo que dicen, mientras que más de 

la mitad de los encuestados mencionan que si cuidan sus palabras cuando hablan con 

sus padres, ya que consideran que al ser muy sinceros puede desencadenar discusiones 

entre ambos. 

Más de la mitad de los adolescentes de la Unidad Educativa Ricardo Descalzi no son 

sinceros al momento de hablar con sus padres, lo que indica que existe una limitación 

en la comunicación al no existir confianza con sus padres para poder expresarse de 

manera libre como lo hacen con otras personas, ya que si lo hacen y sus padres no 

comprenden o entienden el punto de vista de cada uno de sus hijos, esto puede 

desencadenar discusiones y malos entendidos generando un desequilibrio en la 

funcionalidad familiar y llevando a que los hijos mantengan personalidades diferentes.  

 

Tabla 26 Cuando hablo con mis padres, suelo decirles cosas que sería mejor que 

no les dijese 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

acumulado 

Válidos Nunca 18 29,0 29,0 

Pocas veces 14 22,6 51,6 

Algunas veces 19 30,6 82,3 

Muchas veces 6 9,7 91,9 

Siempre 5 8,1 100,0 

Total 62 100,0  
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Con respecto a la pregunta “Cuando hablo con mis padres, suelo decirles cosas que 

sería mejor que no les dijese”, más de la mitad de los adolescentes no lo hacen, 

mientras que un 30,6% algunas veces si lo hacen y una minoría del 17,8% si les dicen 

cosas que sería mejor omitirlas cuando hablan con sus progenitores.     

Los resultados obtenidos nos indican que más de la mitad del grupo investigado no 

sienten confianza en su padres cuando están manteniendo una conversación, ya sea 

porque sus padres van a molestarse, a juzgarlos o incluso castigarlos, es por esto que 

los adolescentes prefieren exceptuar de sus conversaciones varios temas que pueden 

generar conflictos dentro de su familia.                                                                                                                                                                                                                                                                                                    

Tabla 27 Cuando hago preguntas a mis padres, me responden con sinceridad 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

acumulado 

Válidos Nunca 5 8,1 8,1 

Pocas veces 9 14,5 22,6 

Algunas veces 21 33,9 56,5 

Muchas veces 13 21,0 77,4 

Siempre 14 22,6 100,0 

Total 62 100,0  

Con estos resultados se evidencia que el 22,6% de los adolescentes sienten que sus 

padres no responden con sinceridad a sus interrogantes, mientras que el 33,9% 

responden con sinceridad algunas veces y finalmente, el 43,6% considera que sus 

padres son sinceros con sus hijos cuando tienen dudas.  

De acuerdo a los resultados, menos de la mitad de los adolescentes sienten que sus 

padres les hablan con sinceridad, indicando que en la relación de padres e hijos existe 

confianza y una comunicación abierta, lo que conlleva a emitir respuestas honestas a 

pesar de que estas sean directas y un tanto complicadas de procesar por los jóvenes. 

Para la autora Baumrind (1966) el mantener un estilo democrático en la crianza hace 

que los hijos no teman preguntar y que los padres tiendan a que ser más honestos y 

sinceros en sus respuestas, ya que no imponen fuerza y no generan miedo, ni limitan 

la comunicación familiar.  
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Mientras que los adolescentes que consideran que sus padres no responden con la 

verdad, supone que es porque sus contestaciones pueden afectar a sus hijos al tratarse 

de temas que son sensibles y no acordes para su edad. 

Tabla 28 Mis padres intentan comprender mi punto de vista 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

acumulado 

Válidos Nunca 8 12,9 12,9 

Pocas veces 15 24,2 37,1 

Algunas veces 15 24,2 61,3 

Muchas veces 9 14,5 75,8 

Siempre 15 24,2 100,0 

Total 62 100,0  

De los 62 estudiantes encuestados, refieren que el 37,1% de sus padres no comprenden 

sus opiniones, lo que no permite una comunicación fluida, mientras que el 24,2% lo 

hacen a veces, y el 38,7% considera que si comprenden el punto de vista de cada uno 

de sus hijos.   

Con los resultados obtenidos, se observa que un porcentaje similar considera que sus 

padres no comprenden sus puntos de vista, por lo que se puede percibir que existen 

barreras en la comunicación, como la ausencia de empatía por la diferencia de 

generaciones, es decir, tanto el padre como el hijo se desarrollaron en épocas distintas, 

con valores, experiencias y perspectivas diferentes, lo que no permite en ocasiones, al 

progenitor entender por lo que su hijo está pasando. De este modo, Piaget habla acerca 

del desarrollo cognitivo de las personas, es decir, la forma en la que adquiere 

conocimiento a medida que se va desarrollando y cómo piensa para dar soluciones a 

sus problemas  (Linares, 2007), por lo tanto si los padres no conocen la etapa por la 

que sus hijos están cruzando no podrán entender sus puntos de vista.  
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Tabla 29 Hay temas que prefiero no hablar con mis padres 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

acumulado 

Válidos Nunca 7 11,3 11,3 

Pocas veces 13 21,0 32,3 

Algunas veces 12 19,4 51,6 

Muchas veces 12 19,4 71,0 

Siempre 18 29,0 100,0 

Total 62 100,0  

Los resultados obtenidos demuestran que el 32% de los adolescentes hablan de 

cualquier tema con sus padres, demostrando que existe confianza, libertad y una 

comunicación abierta para expresarse, por otro lado, el 19,4% a veces prefiere no 

hablar de ciertos temas, sin embargo, el 48,4% siempre evita hablar de ciertos temas 

con sus padres ya que puede ser motivo de discusiones o malos entendidos.  

Los resultados sugieren que los adolescentes evitan hablar de ciertos temas con sus 

padres para no generar conflictos y mantener la armonía dentro del hogar. Al no 

fortalecer la confianza entre los miembros de la familia se presume que es por el temor 

que sienten a ser regañados o castigados al topar temas que para sus padres no resultan 

fáciles de hablar o de entender, lo que ha dado como resultado que los hijos limiten a 

dar sus opiniones o ideas.  

Tabla 30 Pienso que es fácil discutir los problemas con mis padres 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

acumulado 

Válidos Nunca 7 11,3 11,3 

Pocas veces 13 21,0 32,3 

Algunas veces 14 22,6 54,8 

Muchas veces 19 30,6 85,5 

Siempre 9 14,5 100,0 

Total 62 100,0  

Se puede decir que para el 32,3% no es trabajo fácil discutir los problemas son sus 

padres, el 22,6% considera que a veces es fácil hablar con sus padres sobre los 

problemas que les ocurre y finalmente un porcentaje mayor cree que es fácil discutir 
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sus problemas con sus padres, demostrando que existe una comunicación abierta en la 

relación entre padres e hijos.  

Por lo tanto, se puede percibir que dentro del sistema familiar existe una comunicación 

abierta cuando se trata de comunicar algún problema que aqueja a los adolescentes, 

pues expresan sus dificultades sin miedo a ser juzgados y buscan apoyo y ayuda en sus 

progenitores, pues estos últimos, al demostrar empatía y que están lejos de criticar a 

sus hijos por sus decisiones, promueven un ambiente que da paso a una comunicación 

efectiva.  

Tabla 31 Es muy fácil expresar mis verdaderos sentimientos con mis padres 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

acumulado 

Válidos Nunca 9 14,5 14,5 

Pocas veces 12 19,4 33,9 

Algunas veces 20 32,3 66,1 

Muchas veces 6 9,7 75,8 

Siempre 15 24,2 100,0 

Total 62 100,0  

Con estos resultados analizados podemos observar que para el 33,9% de los 

adolescentes no es fácil expresar sus sentimientos con sus padres, y el mismo 

porcentaje considera que si lo es, mientras que un porcentaje similar cree que a veces 

se convierte fácil expresar sus sentimientos.  

Los resultados son equitativos, es decir, el 33,9% de los adolescentes dan una respuesta 

positiva y negativa respectivamente, por lo tanto, se puede percibir que dentro del 

sistema familiar se maneja una comunicación abierta al permitir a sus hijos hablar 

acerca de lo que sienten, haciéndolos sentir seguros y escuchados, sin embargo, 

también existe una comunicación evitativa, ya que los jóvenes prefieren no comentar 

con sus padres los sentimientos que generan ciertas situaciones, porque no se ha 

fortalecido la confianza y la libertad al expresar sus ideas y pensamientos.  
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Tabla 32 Cuando hablo con mis padres me pongo de mal genio 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

acumulado 

Válidos Nunca 16 25,8 25,8 

Pocas veces 27 43,5 69,4 

Algunas veces 14 22,6 91,9 

Muchas veces 1 1,6 93,5 

Siempre 4 6,5 100,0 

Total 62 100,0  

En base a los resultados obtenidos, se observa que el 69,3% de los encuestados no 

suelen cambiar su humor al hablar con sus padres demostrando que existe una 

tolerancia a diferentes puntos de vista de ambas partes, sin embargo, el 7,4% si cambia 

de humor cuando hablan cualquier tema con sus padres.  

Más de la mitad de los adolescentes encuestados no cambian su humor cuando 

entablan una conversación con sus padres, lo que sugiere que existen buenas 

habilidades de comunicación dentro de la familia lo que da paso a la comprensión 

mutua ayudando incluso a resolver conflictos que pueden ocurrir, sin embargo, un 

porcentaje menor si cambia su humor cuando hablan con sus padres, lo que podría ser 

porque no sienten que sus padres les prestan atención cuando están hablando o 

minimizan sus sentimientos.  

Tabla 33 Mis padres me ofenden cuando están enfadados conmigo 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

acumulado 

Válidos Nunca 13 21,0 21,0 

Pocas veces 14 22,6 43,5 

Algunas veces 15 24,2 67,7 

Muchas veces 8 12,9 80,6 

Siempre 12 19,4 100,0 

Total 62 100,0  

Con respecto a la pregunta “Mis padres me ofenden cuando están enfadados conmigo”, 

el 43,6% no ha pasado por tal suceso, el 24,2% de los adolescentes han sido ofendidos 
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a veces y el 32,3% si ha sido ofendido por sus progenitores, lo cual puede generar que 

los hijos se alejen de sus padres al ver su reacción al momento de estar enojados.  

Mantener el respeto en palabras o gestos en la comunicación familiar es un valor que 

debe mantenerse para fortalecer una sana convivencia en la familia. Los resultados 

obtenidos indican que los padres controlan sus palabras al momento de mantener una 

conversación con sus padres, demostrando que existe respeto y empatía en su 

comunicación, sin faltar al respeto a los miembros, sin embargo, existe un porcentaje 

pequeño que si han ofendido a sus hijos lo que presume que dentro del sistema familiar 

existe una comunicación ofensiva.  

Tabla 34 No creo que pueda decirles a mis padres cómo me siento realmente en 

determinadas situaciones 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

acumulado 

Válidos Nunca 12 19,4 19,4 

Pocas veces 11 17,7 37,1 

Algunas veces 22 35,5 72,6 

Muchas veces 11 17,7 90,3 

Siempre 6 9,7 100,0 

Total 62 100,0  

Tomando en cuenta las respuestas, el 37,1% de los estudiantes de bachillerato de la 

Unidad Educativa “Ricardo Descalzi” puede hablar con sus padres acerca de lo que 

sienten en determinadas situaciones, mientras que el 35,5% a veces no puedo hablarlo, 

por otro lado, el 27,4% no puede contar a sus progenitores como se sienten, indicando 

la poca relación de confianza que existe. 

A pesar de que una mayoría puede hablar con sus padres en determinadas situaciones, 

un porcentaje menor, pero similar considera que no puede hablar con sus progenitores 

acerca de lo que sienten en determinadas situaciones, lo que se presume que los 

adolescentes no han afianzado los lasos de confianza con sus padres, evitando que 

expresen sus sentimientos por miedo a ser ignorados o juzgados al no entender las 

situaciones por la que pasan.  
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Tabla 35 Tipos de comunicación familiar 
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1.- Puedo hablar acerca de lo que pienso con mis padres sin 

sentirme mal o incómodo/a 

  64,4% 

 2.- No me creo todo lo que me dicen mis padres   53,5% 

3.- Cuando hablo, mis padres me escuchan 46,8%   

7.- Estoy muy satisfecho/a con la comunicación que tengo con mis 

padres 

50,3%   

8.- Si tuviese problemas podría contárselos a mis padres (confianza) 51,6%   

10.- Cuando estoy enfadado con mis padres, generalmente no les 

hablo 

  56,5% 

12.- Cuando hablo con mis padres, suelo decirles cosas que sería 

mejor que no les dijese (restricciones) 

  48,4% 

13.- Cuando hago preguntas a mis padres, me responden con 

sinceridad 

56,5%   

15.- Hay temas que prefiero no hablar con mis padres   67,8% 

16.- Pienso que es fácil discutir los problemas con mis padres 54,9%   

18.- Cuando hablo con mis padres me pongo de mal genio   30,7% 

20.- No creo que pueda decirle a mis padres cómo me siento realmente en 

determinadas situaciones (desconfianza) 

  62,9% 

Con los datos obtenidos se presume que el tipo de comunicación que los adolescentes 

mantienen con sus padres  es buena; y en consideración a los temas que les resulta 

importante para los adolescentes la comunicación es evitativa con los de temas, puesto 

que el grupo investigado prefiere evitar hablar ciertos temas de sentimientos, 

emociones y frustraciones con sus padres, sin poder expresarse libremente son sus 

progenitores por el temor a ser juzgados, rechazados o castigados, ya que la diferencia 

generacional no permite que los padres comprendan por lo que los jóvenes pasan en la 

actualidad, debido a que a medida que el tiempo pasa y la sociedad evoluciona, los 

problemas y la manera en la que se asume las responsabilidades cambia. 

Esto también nos permite mencionar que es probable que dentro del sistema familiar 

no exista buenas habilidades de comunicación entre los miembros, especialmente de 
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los padres hacia sus hijos, lo que dificulta mantener un mantener una comunicación 

abierta y honesta, haciendo que el dialogo este lleno de discusiones, malos entendidos 

o simplemente temas específicos no se los habla ya que son complejos o de difícil 

comprensión para los padres de familia, por lo que se evita tocarlos para mantener una 

armonía superficial.   

Discusión de resultados 

El objetivo general de la investigación fue analizar la influencia del uso de videojuegos 

en la comunicación familiar de los adolescentes de la Unidad Educativa Ricardo 

Descalzi, en la que se utilizó dos instrumentos previamente validados por sus 

creadores. Entre los principales hallazgos en esta investigación, se detectó que los 

adolescentes no presentan aspectos negativos acerca de los videojuegos ya que lo 

consideran como una actividad para distraerse que afecte a su desarrollo personal ya 

que controlan su tiempo de uso. Por otra parte, se pudo observar que la mayoría de los 

adolescentes no mantienen una buena comunicación con sus padres debido a la 

ausencia de confianza, honestidad y libertad para expresarse.  

En base a los resultados obtenidos, más de la mitad de los adolescentes investigados 

no han desatendido sus actividades relacionadas a la familia por jugar videojuegos, 

demostrando importancia e invirtiendo tiempo necesario en actividades que aportan 

positivamente a su vida, sin dar paso a que el uso excesivo de videojuegos ponga en 

riesgo sus habilidades sociales y por ende su desarrollo personal. A favor de esto 

Griffiths (2010) en su estudio de caso menciona que, a pesar de la gran cantidad de 

tiempo que se pueda pasar frente a una pantalla jugando, ya sea porque el usuario no 

trabaja o estudia, depende de él cómo esto influye en su vida. De este modo, se ha 

evidencia que esta actividad presenta un uso funcional positivo ya que permite conocer 

nuevos amigos, mejorando sus habilidades sociales, como la expresión de emociones, 

risas, mejorar la comunicación y otros así mismo ayudándoles a sentir que el transcurso 

del día sea más rápido y posteriormente si surgen otras cosas en su vida como un 

trabajo, retomar los estudios o incluso conseguir una pareja sentimental, lo pueda dejar 

con facilidad, sin presentar abstinencia, cambios de humor o problemas ya que su vida 

se ha restructurado y tiene obligaciones por cumplir.   
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La investigación evidenció, que una minoría de la población recurren a los videojuegos 

para olvidarse por un momento de su vida, sin apartarse directamente o radicalmente 

de los problemas que tiene la familia pues lo ven como un escape al estrés y a la rutina 

que mantienen, sin embargo, la mitad de los adolescentes investigados no utilizan los 

videojuegos como un medio de escape de la vida real, puesto que recurren a ellos por 

distracción o por compartir un tiempo jugando con sus amigos que han creado en estos 

sitios o con su familia. En oposición  a esto, Tone et al., (2014) refiere que los factores 

estresantes que tienen las personas diariamente son un motivo para que utilicen los 

videojuegos como un escape, lo que posteriormente los convierta en personas “adictas 

a los videojuegos”.  

Asimismo Liao et al., (2022) se relaciona con el anterior autor, y menciona que una 

persona que siente frustración de autonomía, experiencia emocional negativa de una 

persona al no tener la capacidad de tomar decisiones; frustración de la competencia, 

experiencia emocional negativa al no poder conseguir sus metas o no culminar una 

tarea o actividad con éxito, y frustración de la relación que se refiere a una experiencia 

emocional negativa al generar expectativas altas hacia otro y que no se cumpla, son un 

motivo para que los usuarios hagan de los videojuegos un uso continuo e impulsen el 

escapismo del juego.  

Según los resultados obtenidos, los adolescentes sienten incomodidad cuando 

mantienen una conversación un tanto delicada con sus padres, ya que desde la niñez 

no se ha fortalecido la confianza al momento de transmitir información y no sienten 

ventajoso hablar de ciertos temas con sus padres por miedo a ser juzgados, dando paso 

a que sus hijos no expresen libremente sus ideas. A favor de esto, Aguilar y Carrión 

(2017) percibieron que, en las familias que tienen poca o ninguna conexión emocional, 

tienden a tener falencias en su comunicación, ya que al no demostrar apoyo, seguridad, 

confianza y libertad, hace que la familia no tenga la oportunidad de expresar una 

comunicación abierta y afectiva para utilizarla como herramienta al momento de 

buscar solución a los problemas. 

Por otra parte, los adolescentes sienten que sus padres les prestan atención cuando 

están hablando, haciéndoles sentir que sus comentarios, opiniones o noticias que 
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tengan para comunicar, también son relevantes e importantes. Algo semejante 

menciona Salas Carrillo (2006) en su investigación,  concluyó que en los adolescentes 

existe la necesidad de ser escuchados, comprendidos y entendidos por parte de sus 

padres, para que más adelante ellos puedan guiar a sus hijos en la toma de decisiones.  

Por otro lado, Sobrino Chunga (2008) en sus resultados evidencio que cuando los 

adolescentes quieren mostrarse sinceros a sus progenitores al momento de charlar, 

estos la mayor parte del tiempo no les prestan atención a lo que están intentando 

comunicar.  

En referencia a los resultados obtenidos en los que se menciona que la mitad de la 

población investigada está satisfecha con la comunicación que mantiene con sus 

padres, lo que supone que dentro del sistema familiar existe una comunicación abierta 

en la que todos los adolescentes sienten validación y comprensión por parte de sus 

padres lo que les permite expresar sus sentimientos y necesidades con libertad y 

sientan seguridad pertenecer a su núcleo familiar. En apoyo a esto, Salas Carrillo 

(2006)  indica que es fundamental que entre padres e hijos exista una comunicación 

abierta y sincera para que los hijos puedan expresarse y desenvolverse en un ambiente 

agradable donde deseen permanecer.  

La investigación también evidencia que el 43,6% de los adolescentes sienten que sus 

padres responden con sinceridad cuando preguntan sobre algún tema, indicando que 

dentro del núcleo familiar existe sinceridad por parte de los padres lo que le conlleva 

a que emitan respuestas honestas y directas. En favor a estos resultados, Argote et al., 

(2011) mencionado que para que la comunicación sea directa, honesta y franca, en el 

sistema familiar debe existir una buena relación entre padres e hijos.  

 

En la investigación también se encontró que los adolescentes consideran que no es 

fácil expresar sus verdaderos sentimientos a sus padres, suponiendo que no permite 

mantener una comunicación abierta con los miembros de la familia, por no crear un 

ambiente donde el dialogo directo, sincero y empático se fortalezca, limitando a sus 

hijos a mostrar sus verdaderos sentimientos, influyendo de manera negativa en el flujo 

de comunicación. Argote et al., (2011) en oposición a lo mencionado, indica que la 
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familia al ser el primer lugar donde se desarrolla la persona, los progenitores deben 

reforzar una atmosfera donde las experiencias y los sentimientos impulsen al dialogo 

y democracia entre los miembros de la familia sin temor a que sus emociones no sean 

válidas para otros. 

 

Los limites que presentó el levantamiento de información por parte de los adolescentes 

fue el no aplicar el cuestionario a todos los miembros de la Unidad Educativa, de igual 

manera, no se logró conseguir colaboración de los padres de familias para responder 

el cuestionario para conocer su perspectiva de la comunicación familiar.  

Otra de las limitaciones que se encontró fue que los adolescentes no prestaban atención 

a las indicaciones previo a responder los cuestionarios, además de la rapidez en la que 

respondían a las preguntas, dando a notar la falta de seriedad y honestidad en algunas 

de sus respuestas.  

Verificación de hipótesis  

La hipótesis planteada en la investigación como “El uso de videojuegos influye en la 

comunicación familiar” dentro de los hogares de los adolescentes de la Unidad 

Educativa Ricardo Descalzi, la misma se verificó por medio de un análisis 

correlacional en base a las sumatorias de la percepción que tienen los encuestados 

sobre los instrumentos aplicados. Como prueba estadística se utilizó la correlación de 

Rho de Spearman ya que la variable independiente uso de videojuegos tiene una 

naturaleza no paramétrica y la variable dependiente comunicación familiar cuenta con 

una naturaleza paramétrica.  

 Planteamiento de la Hipótesis  

Hi. El uso de videojuegos influye en la comunicación familiar que existe dentro de los 

hogares de los adolescentes de la Unidad Educativa Ricardo Descalzi. 

Ho. El uso de videojuegos no influye en la comunicación familiar que existe dentro de 

los hogares de los adolescentes de la Unidad Educativa Ricardo Descalzi. 
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Como prueba estadística se utilizó la correlación de Rho de Spearman ya que la 

variable independiente uso de videojuegos tiene una naturaleza no paramétrica y la 

variable dependiente comunicación familiar cuenta con una naturaleza paramétrica.  

 Tabla 36 Prueba de normalidad 

Estadísticos 

 General_ECF Total GASA 

N Válido 62 62 

Perdidos 0 0 

Media 64,1613 14,3065 

Mediana 66,5000 13,0000 

Moda 69,00 10,00a 

Asimetría -,042 ,493 

Error estándar de asimetría ,304 ,304 

Curtosis -,259 -,703 

Error estándar de curtosis ,599 ,599 

a. Existen múltiples modos. Se muestra el valor más pequeño. 

Gráfica 1 Normalidad Test GASA 
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Gráfica 2 Normalidad Test Comunicación Familiar 

 

Tabla 37Prueba de  Kolmogorov-Smirnova 

 
Estadístico gl Sig. 

General_ECF ,075 62 ,200* 

Total GASA ,148 62 ,002 

*. Esto es un límite inferior de la significación verdadera. 

a. Corrección de significación de Lilliefors 

Elección de estadística de prueba  

Rho de Spearman  

Tabla 38 Prueba de correlación de variables 

Correlación  

 Total GASA 

 General_ECF Rho de Spearman ,046 

p-value ,720 

N 62 
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Cálculos 

Tabla 39 Rho de Spearman 

Valor de r Interpretación 

0,00 Ausencia de correlación lineal 

0,10 a 0,19 Correlación lineal insignificante  

0,20 a 0,39 Correlación linean baja leve  

0,40 a 0,69 Correlación lineal moderada  

0,70 a 0,99 Correlación lineal alta muy alta 

.1,00 Función lineal perfecta 

 

El valor de Rho de Spearman es de 0,046 

El valor de p value es de 0,720 

 

Interpretación  

El valor de Rho de Spearman es de 0,046, la cual se ubica en la tabla en el intervalo 

de 0,00 donde muestra que NO existe una correlación entre las variables de estudio, el 

uso de videojuegos y la comunicación familiar. 

Si el valor de Rho de Spearman se acerca a 1 o -1 y el p value es menor a 0,05 se 

rechaza la hipótesis nula (Ho) y se acepta la hipótesis alterna (H1), por otro lado, si el 

valor de Rho de Spearman se acerca a 0 y el valor de p value es mayor a 0,05 se acepta 

la hipótesis nula (Ho) y se rechaza la hipótesis alterna (H1).  
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Decisión  

No existe correlación entre las variables interrogadas, El uso de video juegos no 

influye directamente en la comunicación familiar, siendo otros elementos no ajenos a 

uso de video juegos que afecten en la dinámica. 

No existe una correlación entre el uso de videojuegos y la comunicación familiar 

puesto que el valor Rho de Spearman es de 0,046 y el valor de p value es de 0,720 por 

lo que se acepta la hipótesis nula.  

El uso de videojuegos no influye en la comunicación familiar que existe dentro de 

los hogares de los adolescentes de la Unidad Educativa Ricardo Descalzi. 

Sin embargo, se demostró que el uso de videojuegos tiene una correlación baja con 

cada una de las dimensiones del cuestionario de comunicación familiar, es decir, el 

cuestionario GASA se correlaciona positivamente con las dificultades del dialogo con 

un coeficiente de correlación de 0,281 y se correlaciona negativamente con el dialogo 

de la comunicación con un coeficiente de correlación de -0,265.  

 

Correlaciones 

 Dificultades Diálogo 

Rho de 

Spearman 

Total 

GASA 

Coeficiente de 

correlación 

,281* -,265* 

Sig. (bilateral) ,027 ,037 

N 62 62 

*. La correlación es significativa en el nivel 0,05 (bilateral). 
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CAPITULO IV CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

Conclusiones  

 Se realizó una prueba estadística de Rho de Spearman donde se obtuvo un valor 

de p-value de 0,720. El resultado obtenido por medio de la prueba de hipótesis 

indicó que el uso videojuegos no influye de manera directa en la comunicación 

familiar de los adolescentes de la Unidad Educativa Ricardo Descalzi.  

 Los tipos de videojuegos que predominan en los adolescentes de la Unidad 

Educativa “Ricardo Descalzi” fueron multijugador y shooter (disparos), sin 

embargo, casual, aventura/acción, música, estrategia, simulación y carreras 

también son utilizados, pero en menor frecuencias.  

 

 El tipo de comunicación que predomina en los hogares de donde provienen 

los adolescentes de la Unidad Educativa “Ricardo Descalzi” es evitativa, que 

se caracteriza por limitar a mantener un dialogo efectiva, honesto y libre con 

los padres, poniendo en evidencia que los miembros de la familia evaden tocar 

temas que sean controversiales o que generen tensión dentro de del sistema 

familiar.  

 No existe una relación entre el uso de videojuegos y comunicación familiar 

de los adolescentes, considerando que, utilizar videojuegos una parte del 

tiempo de los estudiantes, no es un obstáculo para que disminuya el flujo de 

comunicación familiar, ya que los utilizan como una forma de entretenimiento 

en sus horas libres, sin descuidar la comunicación con sus progenitores y otras 

actividades que realizan diariamente, estableciendo límites de tiempo para 

jugar y para interactuar con sus familias donde la comunicación juega un papel 

fundamental. 

 

1. El uso de videojuegos tiene una correlación positiva con la dimensión 

dificultades de la comunicación familiar, ya que muchos adolescentes 

consumen videojuegos violentos, que contienen lenguaje ofensivo lo cual 

puede afectar el comportamiento del usuario, haciéndolo más violento en 
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acciones y palabras al momento de jugar, e incluso utilizarlo cuando se está 

dirigiendo a sus padres u otros sujetos denotando que la comunicación es 

ofensiva. De igual manera, los padres al ver a sus hijos tan enfocados en estas 

actividades que, a más de promover el sedentarismo y el distanciamiento 

familiar, buscan la manera en que sus hijos abandones dicha acción, lo que da 

como resultado que sus hijos sientan y expresen ira y frustración por intentar 

desconectarlos de algo que les hace sentir relativamente bien.  

 

2. El uso de videojuegos tiene una correlación negativa con la dimensión de 

diálogo en la comunicación familiar, puesto que los adolescentes pueden ir 

aumentando paulatinamente su tiempo y su atención a estos juegos, intentando 

alcanzar metas y ganar premios, generando que el usuario disminuya su tiempo 

para interactuar y comunicarse con su familia.  

4.2 Recomendaciones  

 La investigación deja resultados que pueden orientar a que futuras 

investigaciones profundicen más acerca del uso de videojuegos y 

comunicación familiar, sin embargo, aunque estas no tienen una relación, se 

motiva a indagar en otros contextos y con una población diferente.  

 

 En futuras investigaciones que se desee conocer el nivel de comunicación 

familiar por medio del uso del Cuestionario de comunicación familiar (C.A.-

M//C.A.-P) de los autores Barnes y Olson (1982), tomar en cuenta también la 

perspectiva que tienen padres.  

 

 Fortalecer la comunicación familiar de los hijos con los padres y promover la 

confianza para hablar acerca de temas que resultan difíciles para que los 

progenitores sean la guía que sus hijos necesitan.  

 

 Motivar al DECE de la Unidad Educativa “Ricardo Descalzi” y a los 

profesionales que la compones a evaluar y prestar atención a las familias que 
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necesitan fortalecer la comunicación familiar, y diseñar actividades familiares 

para garantizar un mejoramiento en las relaciones familiares.  

 

 Apoyar la continuidad de actividades recreativas realizadas por los 

adolescentes para mantener su mente y cuerpo ocupado y no busquen en los 

videojuegos la distracción y desarrollo personal que el mundo exterior le puede 

brindar.  
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ANEXOS 

Cuestionario de Comunicación Familiar (C.A.-M//C.A.-P) 

1 2 3 4 5 
Nunca Pocas 

veces 
Algunas 

veces 
Muchas 

veces 
Siempr

e 

 

1.- Puedo hablar acerca de lo que pienso con mi madre sin sentirme 

mal o incómodo/a 

1 2 3 4 5 

2.- No me creo todo lo que me dice mi madre 1 2 3 4 5 

3.- Cuando hablo, mi madre me escucha 1 2 3 4 5 

4.- No me atrevo a pedirle a mi madre lo que deseo o quiero 1 2 3 4 5 

5.- Mi madre suele decirme cosas que sería mejor que no me dijese  1 2 3 4 5 

6.- Mi madre puede saber cómo estoy sin preguntármelo 1 2 3 4 5 

7.- Estoy muy satisfecho/a con la comunicación que tengo con mi 

madre 

1 2 3 4 5 

8.- Si tuviese problemas podría contárselos a mi madre 1 2 3 4 5 

9.- Le demuestro con facilidad afecto a mi madre 1 2 3 4 5 

10.- Cuando estoy enfadado con mi madre, generalmente no le hablo 1 2 3 4 5 

11.- Tengo mucho cuidado con lo que le digo a mi madre 1 2 3 4 5 

12.- Cuando hablo con mi madre, suelo decirle cosas que sería mejor 

que no le dijese 

1 2 3 4 5 

13.- Cuando hago preguntas a mi madre, me responde con 

sinceridad 

1 2 3 4 5 

14.- Mi madre intenta comprender mi punto de vista 1 2 3 4 5 

15.- Hay temas que prefiero no hablar con mi madre 1 2 3 4 5 

16.- Pienso que es fácil discutir los problemas con mi madre 1 2 3 4 5 

17.- Es muy fácil expresar mis verdaderos sentimientos con mi 

madre 

1 2 3 4 5 

18.- Cuando hablo con mi madre me pongo de mal genio 1 2 3 4 5 

19.- Mi madre me ofende cuando está enfadada conmigo 1 2 3 4 5 

20.- No creo que pueda decirle a mi madre cómo me siento 

realmente en determinadas situaciones  

1 2 3 4 5 
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Escala Delaware Adicción 

a Videojuegos para adolescentes (GASA) 

1 2 3 4 5 

Nunca Casi 
nunca 

A veces  A menudo Muy a 
menud

o  

 

 

  

 

1. Piensas en jugar durante el día  1 2 3 4 5 

2. Has aumentado el tiempo que dedicas a jugar 1 2 3 4 5 

3. Juegas para olvidarte de la vida real  1 2 3 4 5 

4. Otras personas han intentado que reduzca el tiempo que 

dedicas al juego 

1 2 3 4 5 

5. Te has sentido mal cuando no has podido jugar 1 2 3 4 5 

6. Te has peleado con otro (amigos, padres) por el tiempo que 

dedicas al juego 

1 2 3 4 5 

7. Has desatendido actividades importantes (Estudios, familia, 

deportes) por jugar  

1 2 3 4 5 


