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Resumen

En la siguiente investigacion se presenta como objetivo determinar la relacion entre la
dependencia a los videojuegos y las habilidades sociales, con una muestra poblacional de
cien adolescentes del municipio de Corozal — Sucre. Como instrumentos se utilizo el Test
Deplay basado en el test de la dependencia a los videojuegos/ TDV de Chdliz y Marco (2011)
y la Lista de Chequeo de Habilidades Sociales de Goldstein (1978). Los resultados obtenidos
describen que entre la dependencia a videojuegos y las habilidades sociales (rho= -.237
p<0.05) hay una correlacion negativa baja, del mismo modo el nivel de incidencia de la
dependencia a videojuegos se encuentra relacionado con los grupos de habilidades sociales
“habilidades relacionadas con el estrés” (rho= -. 223; p<0,05) y “habilidades alternativas a
la agresion” (rho= -.307; p<0,05), finalmente se afirma que a un nivel elevado de consumo

de videojuegos una correlacion significativa en las habilidades sociales.

Palabras clave: Dependencia a videojuegos, habilidades sociales, adolescentes.
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Abstract

The following research aims to determine the relationship between video game dependence
and social skills, with a population sample of one hundred adolescents from the municipality
of Corozal - Sucre. The instruments used were the Deplay Test based on the video game
dependence test/ TDV by Chdliz y Marco (2011) and the Social Skills Checklist by Goldstein
(1978). The results obtained describe that between video game dependence and social skills
(rho= -.237 p<0.05) there is a low negative correlation, similarly the level of incidence of
video game dependence is related to the social skills groups "stress-related skills™ (rho= -
.223; p<0.05) and "alternative skills to aggression" (rho= -.307; p<0.05), finally it is stated
that at a high level of video game consumption there is a significant correlation in social
skills.

Keywords: Video game dependence, social skills, adolescents, social skills, teenagers
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Introduccion

La presente investigacion hace referencia a la relacion existente entre la dependencia
a los videojuegos y las habilidades sociales en adolescentes de 12 a 16 afios del municipio de
Corozal - Sucre, con el fin de determinar la incidencia de una variable sobre la otra. La
dependencia a videojuegos hace referencia al uso desmedido de un sujeto frente al ordenador
0 juegos de video (Griffith y Beranuy, 2009), por otra parte, segun Goldstein (1980; citado
por Gil 2011) (Como se citdé en Mendoza, 2016) concibe las habilidades sociales como un
grupo de herramientas utilizadas por los seres humanos en su diario vivir que le permitiran

afrontar de forma adecuada los retos y exigencias en los que se encuentre inmerso (p.25).

La muestra seleccionada se encuentra comprendida por jovenes con edades entre los
12 a los 16 afos, que como caracteristica en comun sean consumidores de videojuegos. Para
medir la primera variable se utilizo el test Deplay, instrumento disefiado a partir del test TDV
de Choliz y Marco (2011) (Test de dependencia a los videojuegos) el cual estd compuesto
por veinticinco preguntas que permiten diferenciar la propension de los sujetos evaluados
hacia la dependencia a los videojuegos. El instrumento utilizado para medir las habilidades
sociales fue la lista de chequeo de Goldstein disefiada en 1978, la cual cuenta con cincuenta
preguntas que arrojan resultados ligados a la deficiencias y competencias de forma individual
de cada uno de los implicados, asi mismo la identificacion de las habilidades sociales
presentes en el sujeto y la evaluacion de las mismas ante situaciones especificas. Todo lo
anteriormente mencionado se rige bajo lineamientos investigativos de corte cuantitativo, con

un paradigma positivista de corte transaccional y un disefio no experimental.
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1. Planteamiento del problema

En el transcurso de su desarrollo histérico los videojuegos dan cabida al uso
predeterminado entre la maquina y el sujeto, o entre sujeto y sujeto, alli la recompensa de
obtener una mayor puntuacioén genera un comportamiento “adictivo” en el mismo, por lo que
en laactualidad su nivel de frecuencia es muy elevado, por tal razén la Organizacién Mundial
de la Salud (OMS) en el 2018 afade la adiccion de los videojuegos en su lista de trastornos

mentales.

La dependencia a los videojuegos (D.V) se encuentra direccionada por patrones
comportamentales de juego constante y repetitivo, en linea o fuera de la misma. La forma en
cOmo se exterioriza la problematica es a partir del descontrol sobre el tiempo de juego, un
enfoque Unico a la accion de jugar dejando a un lado otros intereses y persistencia en la accion
a pesar de consecuentes negativos originados en su accionar. Los efectos adversos
manifestados por la OMS (2018) en el &rea personal, familiar, académica y social, iniciando
paulatinamente con la atraccién hacia un nuevo videojuego que, tras su poca moderacion,

termina desencadenando una obsesion contraproducente al sujeto.

El buen desarrollo de las habilidades sociales (HH. SS) permite potencializar la vida
del adolescente, es aqui donde un estimulo nutrido traera consigo grandes premisas reflejadas
en el contexto del mismo. Lo primero que se debe hacer es definir su concepto, es por ello
que las HH. SS son definidas como aquellas destrezas o conductas necesarias para la
realizacion de una actividad socialmente validada, para tal fin la conducta manifestada se
encuentra ligada a patrones adquiridos desde la infancia. Monjas, 2000 (citado en Coronel et
al., 2011), resalta que no es un rasgo de la personalidad y mas bien es un supuesto

comportamental de caracter interpersonal que reluce a partir de la interaccion con el otro.

Segun datos internacionales se estima que las personas mas afectadas por el uso-

abuso de videojuegos flucttan entre los 7 y los 15 afios de edad, mayoritariamente afecta mas
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a los chicos que a las chicas con un registro de consumo aproximado de 3 mil millones de
horas en un dia. En EE. UU aproximadamente 200 millones de personas consumen
videojuegos en un intervalo de tiempo de 13 horas por semana (Newzoo, 2015). Por su parte
en Espafia, el consumo de videojuegos ocupa el segundo lugar de contenido tecnoldgico entre
los internautas (Fundacién Orange, 2014) convirtiéndose en la actualidad en uno de los
negocios mas rentables para las industrias (Asociacion Espafiola de Videojuegos). Por su
parte el psiquiatra Alvarez, especialista en psicoanalisis afirma que hay una correlacion entre
el sujeto y el uso, abuso y mal uso de los videojuegos (Como se citd en Alave y Pampa,
2018).

En su edicion del dia 21 de agosto de 2018 la revista Infobae informa que el tiempo
de horas frente al videojuego no solo afecta al adolescente, sino lo que sucede internamente
en el joven durante el juego. La construccion de nuevos ideales de vida a partir de lo que este
consume por medio de sus canales sensitivos a raiz de una realidad virtual, van a permear lo
que el mismo sujeto desarrolle en sus habitos de vida real, afectando el desarrollo de las HH.
SS (Infobae, 2018).

Segun Caballo (2007), el hablar de HH. SS resulta complejo debido a la gran gama
de definiciones hechas por autores a lo largo del tiempo, sin embargo, considera la existencia
de un acuerdo general sobre el uso del término habilidades, en el cual, a través de la conducta
interpersonal y la consistencia de un conjunto de capacidades aprendidas, se usan como
herramientas para determinadas circunstancias del diario vivir. Se tiene en cuenta 3
componentes fundamentales como las destrezas adquiridas en el area cultural, los
componentes estructurados a través de la psique y por ultimo el contexto, desarrollando una

recompensa positiva a partir de las relaciones interpersonales (citado en Monzén, 2014).

En su edicion del dia 26 de octubre de 2015 la Aetecno refirid que, en Latinoamérica
a partir de las estadisticas realizadas por la firma global de investigaciones de mercado y

analisis predictivo de videojuegos, Newzoo refiere que en Estados Unidos los costos de
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consumo es US $21.962.491.000 en juegos de video, posicionandose entre los 100 paises con

mayor indice de consumo.

Por su parte Brasil lidera con un total de US$ 1.458.902.000 de consumo, el doceavo
puesto segun investigaciones desarrolladas por la universidad nacional autbnoma de México
(UNAM) es ocupado por México (Xinhua, 2015). Concluyendo que la adiccién del consumo
de videojuegos se encuentra ligada con anomalias a nivel neuronal, especificamente en
regiones cerebrales como la corteza orbito frontal, el cuerpo estriado y regiones sensitivas,
Notimex (2019) resefia que se afectan los niveles de dopamina logrando desestabilizar otras
sustancias cerebrales que inciden en la necesidad de jugar.

La revista Imagen en su edicion del dia 21 de octubre del 2019 refiere que segun la
psiquiatra y especialista en salud mental Medrano, los usuarios experimentan un descontrol
de limite de tiempo frente al juego con un excedente de 24 horas desmedidas. Una
investigacion realizada por Newzoo estipula que Colombia ocupa la cuarta posicion dentro
de los paises latinoamericanos mas consumidores de videojuegos y a nivel mundial se
encuentra en la posicion numero 34 dentro del top 100. RCN radio (2018) resefia que para el
sector existe un ingreso de 4.4 billones de ddlares con un estimado de 205 millones de

gamers.

Por tal razén resulta necesario contextualizar dicha realidad, ya que en el
departamento de Sucre han sido pocas las investigaciones que guarden relacion con el objeto
de estudio aqui planteado. Estudiar y analizar los habitos de consumo de los videojuegos y
la incidencia que estos puedan ocasionar en la libre estructura de las HH. SS, estas Gltimas
necesarias para una sana convivencia y vida en comunidad, tendran como fin determinar la
relacion entre la dependencia a los videojuegos Y las habilidades sociales en adolescentes de
12 a 16 afos en el municipio de Corozal — Sucre.
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1.1 Preguntas de investigacion

¢ Cudl es la relacion entre la dependencia a los videojuegos y las habilidades sociales
en adolescentes de 12 a 16 afios en el municipio de Corozal - Sucre?
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2. Justificacion

El desarrollo de las nuevas tecnologias ha traido consigo nuevos hébitos en la
poblacion consumista, la relacion uso/abuso de los videojuegos ha permitido el
desplazamiento de otras actividades de libre esparcimiento. La investigacion en curso
pretende determinar la relacion entre dependencia a videojuegos y habilidades sociales en
adolescentes de 12 a 16 afios en el municipio de Corozal - Sucre. Esta investigacion toma
importancia porque a partir de ella se lograra tener una perspectiva mucho méas amplia de los
aconteceres que hacen parte de la realidad actual, donde se pretende hacer la transicion de
analfabetas digitales a conocedores del tema, ubicando a la poblacion en un estadio critico
frente a las contingencias del medio, logrando conocer los factores que permiten el libre
desarrollo de las relaciones interpersonales.

Fuentes y Pérez (2015) estudiaron los efectos de los videojuegos en estudiantes de la
capital Sucrefia, donde se hallaron efectos positivos como mayor facilidad para la
construccion de estrategias y agilidad en el desarrollo del pensamiento. Sin embargo, a un
mayor abuso de tiempo y consumo de videojuegos que generan el desplazamiento de
actividades placenteras, se llega a un punto de desequilibrio caracterizado por conductas
aversivas a nivel fisico y emocional. Con el desarrollo de la investigacion se logra resaltar el

significado que tienen las HH. SS en las etapas evolutivas del infante hacia su vida adulta.

Weinstein y Lejoyeux (2015); (Abbott et al., 2014) evaltan los efectos negativos
producidos por el consumo de videojuegos, en temas relacionados con el autoconcepto,
adquisicion de saberes, cambios fisicos, dependencia, entrenamiento y otras variables que
interfieren en la conducta de la poblacion consumista. A partir de estudios de imagenes
cerebrales en estado inactivo dan a conocer los efectos adversos ocasionados por el consumo
de los juegos en su relacion directa con la sensacion de recompensa que asemeja una
activacion cerebral parecida a la ocasionada por la exposicion a drogas, que a su vez permiten

un descontrol y fallos en los mecanismos de control inhibitorio.
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Es preciso afirmar que el abuso de tiempo frente a un videojuego tiene la posibilidad
de repercutir en el rendimiento al desplazar el tiempo de labores académicas, horas de suefio
y periodos de ocio, sin respetar los limites frente a la pantalla. EI comportamiento por abuso
de consumo puede transformarse en patologia debido a su magnitud y frecuencia,
interfiriendo en las colaboraciones parentales, sociales y/o entre sus pares. Echeburla, de
Corral y Amor, (2005). Por lo tanto, los términos implicados nutriran su incidencia en las
habilidades sociales, al fin de identificar la importancia en el proceso de formulacién de una
identidad medida por los roles que se deban cumplir al ser concebido naturalmente como un

agente social.

Los resultados obtenidos en este estudio seran guia a nuevas investigaciones en la
poblacién cientifica, al servir como herramienta de estudio para los adolescentes, cuidadores,
educandos y personas interesadas en el tema, a tal fin de brindar de forma fiable los resultados
y conclusiones aqui estipuladas. Con la investigacion se aspira resolver una problematica
actual debido a que son muchas las dudas que giran en torno al comportamiento de los
adolescentes ocasionado por la relacion uso/ abuso de los videojuegos y su incidencia en el

desarrollo de las habilidades sociales.
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3. Objetivos

3.1 Objetivo general

Determinar la relacion entre la dependencia a los videojuegos y las habilidades

sociales en adolescentes de 12 a 16 afios en el municipio de Corozal - Sucre.

3.2 Objetivos especificos

Identificar la prevalencia de la dependencia a los videojuegos en adolescentes de 12

a 16 afos en el municipio de Corozal - Sucre.

Describir las habilidades en adolescentes de 12 a 16 afios en el municipio de Corozal

- Sucre.
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4. Marco Referencial

4.1 Marco de Antecedentes

4.1.1 Antecedentes Internacionales

Johnson, et al (2018) realizaron una investigacion titulada “mayores recompensas en
los videojuegos conllevan mas presencia, disfrute y esfuerzo” con la finalidad de estudiar el
impacto otorgado por el nimero y variedad de recompensas, asi como las sensaciones
positivas presentes en los sujetos implicados a través de las medidas de frecuencia cardiaca
frente al nivel de excitacidon ante una mayor recompensa sobre el juego. EIl experimento se
Ilevd a cabo con la participacion (N=59) comparados en medidas subjetivas (competencia,
presencia — inmersion, tension, esfuerzo y disfrute) y medidas psicofisioldgicas (actividad
electrotérmica y frecuencia cardiaca) teniendo en cuentas los tres niveles de recompensa en

los videojuegos (bajo, medio y alto).

Los resultados obtenidos arrojan que para el ANOVA RM unidireccional con tension
como variable dependiente, la diferencia entre las condiciones no fue significativa (F (2, 116)
= 0.69, p = .504, n p 2 = 0.012). Sin embargo, el MANOVA RM con las variables
dependientes restantes revelé un efecto multivariado significativo del nivel de recompensa
(F(12,44)=3.57,p<.001,mp 2=0.492), concluyendo que, a una mayor recompensa, mayor
es el esfuerzo, el disfrute y el sentido de presencia. Por lo tanto, las variables direccionadas
al reforzamiento de una conducta, son directamente proporcionales a la generacion de habitos

inadecuados “dependientes” frente a la accion de jugar.

De Castell y otros, (2019) en su investigacion “Género, videojuegos y navegacion en
espacio virtual” la cual surge con el fin de examinar la cognicion espacial e identificar el
efecto de la experiencia espacial (videojuegos). La ejecucion de la tarea se desarrollo por

medio de un experimento que conto con la colaboracion voluntaria de 82 participantes de la
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universidad de Simon Fraser, cuarenta y cinco de los participantes (16 hombres y 29 mujeres)
completaron el experimento 1, utilizando la version de laberinto que no contenia sefiales
proximales visibles De estos 45 participantes, 25 fueron evaluados como novatos en los
videojuegos (5 hombres y 20 mujeres) y 20 como expertos (11 hombres y 9 mujeres). El resto
de participantes completaron el experimento 2 con laberinto que si contenia sefiales
proximales logrando una agrupacion por experiencia en videojuegos en 18 novatos (4

hombres y 14 mujeres) y 19 expertos (12 hombres y 7 mujeres).

Los resultados obtenidos en el primer efecto del ensayo no fueron significativos [F
(2.79, 114.22) = 2.54, p = .06]. No hubo interaccion significativa del ensayo con el sexo [F
(2.79, 114.22) <1, p > .05]. Donde se muestra que el género masculino obtuvo
constantemente SLs mas bajos que el género femenino en los Gltimos tres ensayos, pero el
efecto principal del sexo no fue significativo [F (1, 41) = 3.10, p = .09)], por lo tanto, aun no
es clara la relacion entre la navegacion y las habilidades espaciales, con una disparidad
continua en estas habilidades en medio de hombres y mujeres.

De Mello, et al (2019) en su investigacion encamina a estudiar las HH. SS y la
gratificacion intrapersonal en poblacion juvenil frente a las TICs, referencian la asociacion
de una variable sobre la otra, con una muestra poblacional de 228 alumnos brasilefios con
edades entre los catorce y los diecisiete afios, mediante la utilizacién del cuestionario
sociodemogréafico y uso de las TICs (IHSA-Del-Prette y la EMSVA).

Por medio de la metodologia de estudio transversal (Sampieri, Collado, y Lucio,
2013), indicando que con un porcentaje de 71.5%, n=163 el mdvil es el aparato electronico
mas utilizado con mayor frecuencia y las Apps mas recurrentes son Facebook con un 83.3%,
n=190 y WhatsApp con un 96.9%, n=221. Se constatd una correlacion entre las habilidades
sociales y el agrado con el entorno. De forma directa los niveles de amistad/empatia y no
violencia/autocontrol se encuentran asociadas concluyendo que, a un mayor desarrollo de

habilidades sociales, una mayor satisfaccion con la vida.
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Brenes y Pérez (2015) estudiaron la alteracion de la empatia y la agresion a partir del
consumo de videojuegos en infantes, con una muestra conformada por 395 estudiantes
costarricenses bajo un enfoque revisado de control emocional con respecto al uso de
videojuegos. Para medir la variable del contexto social se elabord un test en el cual aparecen
registradas variables de tiempo de juego con otros (familia, hermanos, padre, madre) y su

respectiva opcion de respuesta (nunca, a veces, casi siempre).

Por otro lado, para evaluar la empatia se uso el indice de empatia para poblacion
infantojuvenil de Bryant (1982) y el cuestionario de Buss y Perry (1992) que mide la
agresividad. A partir de un analisis minucioso de la informacion hallada se concluye que, a
un mayor puntaje de agresion comportamental y empatia, la canalizacion es evocada en el
juego con los iguales. Los evaluados con puntaje alto en empatia comportamental prefieren
en cambio partidas sin compafiia, por lo que es preciso abordar la investigacion con la teoria

del manejo emocional.

Alave (2018) en su investigacion busco estudiar la dependencia a los videojuegos y
las HH. SS en alumnos peruanos, para ello se contd con una representacion de 375 hombres
y mujeres. Para el desarrollo tedrico se basaron en modelos explicativos de los términos
implicados, la media de la variable por D.V fue evaluada por el test de Marcos y Choliz 2012
y la escala de HHSS (EHS) de Goldstein — 1978 en una adaptacion realizada en Per( por
Ambrosio (1995).

Con los efectos relacionados entre las HH. SS y videojuegos se encontraron
correlaciones débiles, negativas y significativas (rho= -.132 p<0.05), entre las habilidades
opuestas a la agresion y habilidades relacionadas con el estrés. (Goldstein, et al., 1989),
concluye que la investigacion permitié deducir que ante un bajo grado de dependencia a

videojuegos un alto nivel de relacion con el otro.
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Quispe (2021) siguid por su parte la linea tematica de estudio de relacién entre D.V
y HH. SS, pero esta vez en un colegio de Lima - Sur. Para el desarrollo del estudio fue
necesaria la participacion de 470 estudiantes con edades entre los doce a los diecisiete afios,
los cuestionarios aplicados fueron el cuestionario de Chéliz y Marco (2012) y la lista de
chequeo de Goldstein (1989), como resultados se refiere que de forma categorica el 14.7%
son consumidores de videojuegos y el 25.3% presentan un nivel minimo de consumo, caso
contrario en las habilidades sociales con puntuaciones de 25.1% (bajo) y 14.9% (alto)
respectivamente. En conclusion, se logro afirmar que a un alto grado de dependencia a los

videojuegos hay un menor desarrollo de habilidades sociales.

Pillaca (2020) investigo la relacién de los videojuegos y las HH. SS en 256 alumnos
de Peru, poblacion con edades entre los doce y los dieciocho afios. Para estudiar las variables
aqui estipuladas se implementd la lista de chequeo conductual de habilidades sociales de
Goldstein (1995) y la Escala de adiccion a videojuegos para adolescentes (GASA) de
Lemmens y otros en el (2009). Se concluye que existe una relacion inversa entre el uso de
videojuegos y HH. SS, por lo tanto, se logra inferir que, a mayor uso de videojuegos, hay una

disminucion significativa de las HH. SS.

Lancheros, Amalla y Baquero (2014) en una revision sistemética entre los
videojuegos Y la adiccién en poblacion infantojuvenil, tuvo por objetivo hacer una revision
documental en EBSCHOC, HINARI, OVIP SP, PUBMED, y LILACS como bases de datos
predilectas para el fin del estudio, con un filtro de basqueda con periodos comprendidos entre
el 2008 y el 2013. Teniendo en cuenta los criterios de busqueda se seleccionaron 37 articulos
en los que se tuvieron en cuenta la edad (12 — 18 afios) y adicion, afio de publicacion (menores
de 5 afios). Los resultados arrojados describen que de cada 10 nifios 8 de ellos usan
videojuegos, siendo el género masculino el mayor consumidor; ademas teniendo en cuenta
el tiempo de juego la investigacion estipula que hay un mayor indice de consumo los fines

de semana con un porcentaje de 42.7% frente a un 22.3% los dias de semana. Por ultimo, de
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cada 10 jovenes 4 de ellos juegan en sus hogares, 7 de cada 10 abusan de los videojuegos y
solo 2 manifiestan una dependencia a los videojuegos.

4.1.2 Antecedentes Nacionales

Ubaque (2010) en su investigacion tuvo como proposito estudiar las consecuencias
y los efectos adquiridos a partir del consumo de videojuegos en infantes de 7 a 12 afios, para
la construccién de un cuadernillo en el cual se explicara de forma clara y precisa todo lo que
debe saber un cuidador con respecto al tema con respecto al limite de tiempo de juego.
Creando una herramienta Util para su uso y divulgacion. La investigacion se desarroll6 en
dos partes, una parte de sondeo por medio de una entrevista inicial y una segunda parte

concluyente, en la que se aplicé una encuesta.

Los resultados arrojados indican que el juego preferido por encuestados y
entrevistados es el futbol, ya que les da la opcién de formar sus equipos a su propio parecer
permitiendo el desarrollo de habilidades de direccion y elaboracién de estrategias dptimas
para su formacion, por lo tanto, se afirma que el contenido del videojuego traera consecuentes
efectivos o desfavorables para el menor dependiendo de su tipo de consumo. Otro de los
resultados muestra que la sociabilidad se ve afectada al tener en cuenta la “colectividad”
dentro de la accidn de jugar con pares. Segun el manejo de relacién uso/abuso de consumo
de videojuegos y colectividad, se iran desarrollando en el menor las habilidades para su
integracion con la sociedad, caso contrario se presenta si se juega desde la individualidad que
trae como consecuente aislamiento y apatia al contacto con pares y demas personas en

general.

Fuentes y Pérez (2015) publicaron una investigacion sobre los posibles efectos
ocasionados a partir del uso excesivo de videojuegos en Sincelejo - Sucre, en la cual se conto
con una muestra de 480 escolares masculinos de instituciones publicas de la localidad. Los

resultados obtenidos fueron posibles luego de la aplicacion de un test con preguntas abiertas
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y cerradas que permitieron a través de la estadistica descriptiva alcanzar un porcentaje de
81.8% como rendimiento académico bajo, adicionalmente se ha incrementado en el
estudiantado efectos aversivos como la dependencia, frustracion (ira), distincion al sexo
puesto y problemas de salud. Aungue se adquirieron nuevas habilidades como un mayor

desarrollo estratégico y del pensamiento.

4.2 Marco Tedrico

4.2.1 Modelo Cognitivo

El modelo cognitivo se define como la percepcion de los individuos o pensamientos
abiertos a las distintas variables que inciden en sus respuestas emocionales, conductuales y
fisioldgicas. La investigacion se desarrollara bajo el modelo cognitivo, porque a través de los
resultados que arroje la investigacion, se identificara si una variable incide sobre la otra. (El

Modelo Cognitivo en Psicologia, 2018).

4.2.2 Adolescencia

Para el desarrollo de la investigacion se aborda el término adolescencia que, segun
Papalia, Duskin y Martorell, (2018) se define como un periodo de cambios entre la nifiez y
la adultez que abarca la transformacion fisica, cognitiva, emocional y social, adoptando
diferentes formas a los escenarios implicados como econémico, social y cultural. Moreno,
(2015) en su libro titulado “Adolescencia” engloba de forma paulatina el concepto y las
etapas que hacen parte del término y sus derivados, en un mismo sentido menciona los
cambios que son caracteristicos de esta etapa, en las que los cambios fisicos y mentales

estructuran la identidad del adolescente.

El periodo de cambios entre la infancia y la vida adulta oscila entre los 11 -12 afios

y los 18- 20 afios, caracterizado por subetapas comprendidas a partir de los 12 a los 14 afios
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como un periodo de adolescencia temprana, de los 15 y a los 18 afios se concibe como un
periodo de adolescencia media y los 18 afios se conoce como un periodo de adolescencia
tardia o juventud. La adolescencia es un periodo en el cual suceden transformaciones
psicoldgicas que inciden en la reorganizacion de la identidad del adolescente, permitiendo
consolidar nuevos ideales que posibilitan un rol activo dentro de la sociedad en la que se
encuentre, lo que implica la generacion de un nuevo autoconcepto, equilibrio emocional y el

desarrollo de habilidades sociales.

4.2.3 Videojuegos

Para el desarrollo de la investigacion se aborda el término - dependencia a
videojuegos- que alude al uso desmesurado de tiempo frente a un videojuego, ocasionando
el desarrollo patologico o de relacion excesiva/compulsiva de juego en el computador o
juegos de video (Griffiths y Beranuy, (2009). Aun cuando el término “dependencia” es
cuestionado, la organizacion mundial de la salud (OMS) lo define en el CIE-11 como un
modelo comportamental de juego recurrente y repetitivo que se genera on- line u off- line

(Trastorno por uso de videojuegos, Parr. 1). (Arroyo, 2019).

El nuevo planteamiento de un trastorno por uso de videojuegos ha generado grandes
e importantes pasos en la salud publica llevandolos a tomar acciones eficientes frente a este
problema. ElI médico Japonés Dr. Higuchi habla de la incidencia negativa del uso de los
videojuegos en la salud mental, el cual durante el 2011 se puso en marcha un programa
dirigido a tratar las adicciones al internet, trabajando con pacientes que presentan sintomas
como la poca capacidad de limitar el tiempo de consumo a los videojuegos, ausencia en las
actividades académicas (¥ partes de los evaluados aun se encuentran en su ciclo escolar) o

desempleo.

El programa refiere en la actualidad un aumento de usuarios con este trastorno. El

doctor japonés habla sobre las estadisticas llevadas hasta la fecha en las cuales menciona; el
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trabajo con 269 pacientes, donde 241 de ellos son dependientes al consumo de videojuegos,
y 215 hacen parte del género masculino. Higuchi comenta que es un trastorno dificil de tratar,
debido a que el internet esta presente en todo momento y lugar, de igual forma la adiccion
por consumo de videojuegos se complica mucho mas que otras adicciones como la del
alcohol o drogas, al encontrarse sujeta a la facilidad y accesibilidad de consumo a través del
internet.

En Japdén no se han desarrollado estudios o investigaciones nacionales sobre este
trastorno, sin embargo, se desarrollé una encuesta a escala nacional en el 2018 que cont6 con
la participacion de 3.12 millones de participantes, de los cuales 1.82 millones eran hombres
y 1.3 millones eran mujeres mayores de 20 afios y que como caracteristica en comdn se
considerasen adictos al internet. Poznyak, experto en el tema, expone que, a partir de
revisiones bibliogréficas, la zona geogréafica poco influye en el desarrollo de la adiccién por
consumo de videojuegos. A su vez hace la respectiva citacion de estudios en los que se
presenta porcentualmente la prevalencia de consumo en Europa y Norteamérica oscilando

entre el 1% y el 10% a nivel poblacional.

La Dra. Achab considera a tener en cuenta tres factores para estudiar el riesgo al que
se encuentra un sujeto frente a la adiccion, ella hace mencidn sobre el tipo de videojuegos, el
entorno y elementos internos del consumidor de videojuegos. Para Achab, los sistemas de
recompensa que ofrecen objetos virtuales o reales, son riesgosos. El obtener un premio
refuerza el comportamiento de seguir con el juego, de esta forma adquiere bienestar y se

generan supuestos aditivos.

El Dr. Higuchi afirma que otro de los problemas referenciados son los juegos donde
participan méas de un jugador, debido a que en este tipo de juegos se refuerza el trabajo en
equipo, lo que genera grandes indices de emocién en los participantes, especificamente a
todas aquellas personas que en la cotidianidad presentan dificultad para relacionarse.

Advierte ademas que la generacion de dinero como recompensa por juego es considerado
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sumamente peligroso debido a que los consumidores asumen una actitud dependiente al

ingreso, aumentando asi la dimension de su trastorno.

Hasta la actualidad los médicos se enfrentan a un nuevo trastorno dificil de tratar por
su cercania con aparatos electronicos comunes en esta nueva era. EI Dr. Higuchi manifiesta
que ante la escasa claridad sobre la definicion del trastorno y una poca implementacion de
politicas de salud y tratamiento se dificulta la realizacion de seguimiento y vigilancia eficaz,
lo mencionado hace que los tratamientos por dependencia a los videojuegos cumplan la

finalidad de que el sujeto acepte su verdad, y se permita trabajar en si mismo.

La clasificacion en el manual diagndstico se encuentra resefiada en la onceava
edicion del CIE-11, donde a partir de un rango de tiempo estipulado de doce meses se focaliza
una posible dependencia por videojuegos. Otras caracteristicas como control de tiempo y
preferencia sobre actividades que antes generaban placer, otorgan herramientas para una
clasificacion diagndstica.

4.2.4 Habilidades Sociales

A partir de lo descrito por Goldstein 1980, citado por Mendoza 2016 el término
habilidades sociales alude a todo un cimulo de comportamientos usados por las personas en
situaciones especificas, las habilidades alcanzadas sirven para hacer frente a los retos
encontrados en la cotidianidad. Goldstein (1980; citado por Gil 2011, p.28) clasifica las
habilidades primarias, avanzadas, en relacion con las emociones, alternativas a la ira y para

afrontar la ansiedad.

La carencia de las HH. SS en los adolescentes imposibilitan la estructura del caracter
y en cambio fortalecen la aparicion de trastornos patoldgicos. Distintos estudios sefialan que

las HH. SS influyen en la regulacion comportamental, los roles, la autoestima y el
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rendimiento escolar, aspectos que se reflejan en la nifiez como en la adultez (Rodriguez, et
al.,1995) Citado en Lacunza y Gonzales, (2011).

La débil adquisicion de las HH. SS trae consigo consecuentes reflejados en el
abandono académico, actitudes comportamentales violentas y alteraciones psicopatoldgicas,
(Ison y otros 1997). Por su parte Michelson y otros 1987 soportan que las HH. SS no solo se
centran en la relacién consigo mismo y con el otro, sino que permean en la poblacién
infantojuvenil la asimilacién de los papeles y las normas sociales. Citado en Lacunza y
Gonzales, (2011), lo que permite afirmar que los consecuentes negativos son congruentes a
la realidad interna estructurada por el sujeto formado, es decir a una carencia de habilidades

sociales y un mayor déficit en el desarrollo natural del mismo.

Delimitar el concepto de HH. SS resulta complejo, han sido varios los tedricos que
apuntan a descripciones tan variadas que resulta dificil utilizar un término universal para la
descripcion de la misma. En el pasado el término conducta asertiva Wolpe, (1958) fue
utilizado para describir las acciones que regian al ser humano, a mediados de los setenta el
concepto evoluciona llegando a utilizar el nombre ‘“habilidades sociales” como agente
descriptor de la conducta. (Lacunza y Gonzales (2011). Los aspectos intrinsecos que hacen
parte de la HH. SS se encuentran relacionados con aspectos como la capacidad cognitiva, la

afectividad y el sistema de valores al que se encuentra expuesto el sujeto.

Por lo tanto, Ballesteros, (1994), citado en Lacunza y Gonzélez, (2011), sefiala
algunas cualidades presentes en las HH. SS:

a. Heterogeneidad, al ser las habilidades sociales transversales a las distintas etapas de
evolucion, funcionamientos y ambientes en los que interactua el ser.

b. Una naturaleza reciproca del contexto social, que depende de una conducta que se
ajusta a los interlocutores de un contexto definitivo. Por lo que indica en el

comportamiento social una aparicion establecida, realizada en un modelo integrador.
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C.

La probabilidad de la conducta social, es considerada impredecible a los contextos
sociales y culturales. Caballo, (1986) citado en caballo, (2005) refiere que el
comportamiento social habil compone el conjunto de expresiones conductuales del
individuo en su entorno inmediato, expresado asi mismo en sentimientos,
pensamientos, comportamientos y deseos. Respetando igualmente estas conductas
en los demas, por lo general conlleva a la resolucion de los problemas, minimizando

las problematicas a futuro (p.6).

A lo largo del desarrollo evolutivo del individuo las HH. SS toman forma
dependiendo de la etapa en la cual se encuentra el sujeto, en la nifiez se encuentran
ligadas con el compafierismo, la cooperacién y la capacidad de negociacion con los
pares iguales, y en la adolescencia todo gira alrededor de la “aceptacion’ de su grupo
inmediato. Una deficiencia en las habilidades sociales altera de forma negativa el

amor propio, Lacunza y Gonzales, (2011).

Rubio y Medina (1998) mencionan cuatro factores que sirven para demarcar la

definicion de habilidades sociales:

El caracter aprendido.

El comportamiento social tiene en cuenta la percepcion del otro.

La finalidad que se alcanza so6lo se concibe o son comprendidas en actividades
sociales especificadas.

La HH. SS es sindnimo de eficiencia en la conducta interpersonal del sujeto.

Rubio y Medina (1998) Citado en (Contini de Gonzalez, 2009) definen las HH. SS

como el mecanismo que permite la ejecucion de aquellos comportamientos aprendidos que

cubren las necesidades comunicativas interpersonales y/o manifiestan las peticiones

delegadas por las situaciones de caracter social de manera afectiva.
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Roca (2014) manifiesta que las habilidades sociales se definen como un conjunto
practicas conductuales, cognitivas y emocionales las cuales brindan la oportunidad de
interactuar y comunicarnos de manera asertiva con nuestros semejantes, estableciendo
relaciones interpersonales satisfactorias. Es necesario incluir factores que hacen parte de una
comunicacion verbal y no verbal, como lo son el impugnar o realizar peticiones, las
soluciones de conflictos o sobrellevar los comportamientos irracionales, el aprendizaje y
perfeccionamiento de estas habilidades posibilitan el incremento la mejoria en la calidad de

vida y del bienestar particular.

4.3 Marco Legal

Al trabajar con adolescentes en edades comprendidas entre los 12 y 16 afios, es
preciso tener en cuenta la ley de infancia y adolescencia (1098 del 2006), que dentro de su
capitulo 11 - Derechos y Libertades, especificamente dispone del articulo 34 - Derecho a la
informacion - como una premisa fundamental en la cual se le otorga a la poblacion
infantojuvenil la facultad de poder buscar y recibir informacion, que luego puede llegar a ser
difundida por si mismos. Teniendo en cuenta lo anteriormente expuesto en conjunto con el
objetivo y justificacion de la investigacion, la informacién aqui validada servira de base para
que los adolescentes logren tomar una postura critica al respecto.

A partir del estudio de las variables implicadas, se podra identificar la existencia de
una correlacién directa o indirecta entre la D.V y las HH. SS, los resultados hallados
reflejaran el nivel de bienestar mental en el cual se encuentre el adolescente, por tal razon
sera necesario tener en cuenta el articulo 3 de la ley 1616 del 21 de enero — 2013, que define
el término “salud mental”, como un espacio confortable en el cual la parte cognitiva,

emocional y mental actuan de forma integral en el desarrollo de las habilidades sociales.
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5. Metodologia

5.1 Enfoque y Paradigma de la Investigacion

La presente investigacion se desarrollara bajo el enfoque cuantitativo, debido a que
para la recoleccion de informacion se utilizaran instrumentos que permitan cuantificar los
resultados y realizar un andlisis objetivo que permita dar respuesta a las hipotesis planteadas,
con el fin de generalizar resultados, tal como dice Hernandez Sampieri et al (2014) sefiala
que en el enfoque cuantitativo se pretende generalizar a una poblacion los hallazgos
obtenidos en una muestra, a su vez permitiendo réplicas en futuras investigaciones (p.6); A
su vez se trabajard bajo el paradigma positivista que segun (Ricoy, 2006) se califica de
numerico, practico, metddico, racional, consecuente y técnico (p. 14) Con el paradigma
positivista se cumplird con el objetivo de demostrar por medios estadisticos la hipotesis

planteada.

5.2 Alcance de la Investigacion

La investigacion en curso es de corte transversal debido a que el fin tltimo del estudio
seré conocer la correlacion entre 2 0 més variables (Hernandez, Fernandez, Baptista, 2014,
p.93). Por lo tanto, al estudiar la relacion entre dependencia a videojuegos y habilidades
sociales en adolescentes de 12 a 16 afios en el municipio de Corozal — Sucre, se esta
cumpliendo con la utilidad del alcance al asociar conceptos o variables que permitan la
generacion de predicciones, teniendo en cuenta el comportamiento de una variable sobre la

otra.

5.3 Disefio

En la investigacion se tienen en cuenta dos variables que no seran manipuladas, por

lo que seran estudiadas en su contexto natural, con un disefio no experimental, debido a que
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en este tipo de investigaciones no es prudente la influencia del investigador sobre las
variables estudiadas, ya que hacen parte del medio y por ende sus efectos ya sucedieron.
(Hernéndez, Fernandez, y Baptista, 2014, p.152).

5.4 Poblacién y Muestra de la Investigacion

Herndndez Sampieri, et al., (2014) afirma que, en muestras no probabilisticas, no
dependera de formulaciones estadisticas sino de criterios que cumplan con los objetivos de
estudio que desee el o los investigadores dentro de su investigacion. Al ser un muestreo
intencionado se debe cumplir con los siguientes puntos:

Criterios de inclusién

e Adolescentes con edades comprendidas entre los 12 y 16 afos.
e Adolescentes que con ayuda de sus cuidadores hayan diligenciado el
consentimiento informado.

Criterios de exclusion

e Adolescentes que no hagan parte del rango de edad.

e Adolescentes que de forma voluntaria hayan decidido no participar.

5.5 Instrumentos de Recoleccion de Datos

Test Deplay, basado en el test de la dependencia a los videojuegos/ TDV de
Chdliz y Marco (2011)

El instrumento pretende medir la dependencia a videojuegos, al ser una adaptacion
del test de la dependencia a los videojuegos /TDV de Choliz y Marco (2011), con el que se
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logra diferenciar los célculos de que indican una propension a la dependencia a los juegos de
video. El test esta compuesto por 25 items, donde se debe marcar una x en la casilla del S,
al ser una oracién que describa al sujeto, o marcar en el NO si la oracion no lo describe en

ningan modo.

El test Deplay esta conformado por cuatro factores lo cuales son; abstencion, exceso
y tolerancia, dificultades generadas por los videojuegos y descontrol sobre el juego. Se
encuentra fundado en las caracteristicas especificadas en el DSM-V y aunque no tiene los
baremos, la forma en la cual esta constituido permite su completa aplicabilidad con un alfa
de Cronbach de 0,866 otorgando la confiabilidad y validez necesaria para su utilidad.

Cabe resaltar que el instrumento fue construido en Colombia y aplicado por sus
creadores en un estudio realizado por Restrepo, Carmona y Mazo (2018), titulado
“Elasticidad mental en los adolescentes dependientes a los juegos de ordenador de la
jurisdiccion de Yarumal” con una poblacion total de 200 jévenes escolares de octavo grado
en dos instituciones pablicas de la localidad. El principal objetivo establece la correlacién
existente entre las dos variables que rigen el estudio, por consiguiente y tras la obtencion de
los resultados se logra concluir que con una puntuacion de 5,5 frente a la puntuacion
equivalente al 8,8 se entiende que existe una inclinacién a la dependencia a videojuegos.

Lista de Chequeo de Habilidades Sociales de Goldstein (1978)

Esta herramienta tiene como fin determinar las carencias y competencias de las
habilidades sociales, dando acceso a la identificacién de la diversidad de habilidades sociales,
intra e interpersonales, valorando los déficits y herramientas de las personas durante el uso
de las habilidades sociales. El instrumento se encuentra conformado por 50 items, de los
cuales hay una agrupacion conformada por 6 areas, con rangos de respuesta graduada de 1 a

5. El instrumento evalla especificamente las primeras habilidades sociales y avanzadas,
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habilidades asociadas con las emociones, con el estrés, la organizacion y las alternativas a

conductas aversivas.

La confiabilidad y validez al realizar el andlisis del instrumento corresponde a una
correlacion de (p <. 05, .01, 001), permitiendo dejar enteros todos sus items. Cabe resaltar
que el instrumento se ha aplicado en adolescentes colombianos, segun un estudio realizado
por Mufioz (2016), titulado “Mediacidn en religiosos para fortificar las HH.SS y la simpatia
con objetivo de aumentarla accién de vivir armonicamente con otros” en la cual se conto con
un total de 29 jovenes en formacion sacerdotal con edades comprendidas entre los diecisiete
y treinta afios, el instrumento fue utilizado con el fin de medir las habilidades sociales y llevar
a cabo un plan de intervencion para mejorar y favorecer una mejor convivencia. En este
estudio la puntuacion maxima es de 250 puntos y se encontré que la media del grupo en el

pre-test fue de 187 puntos.

5.6 Analisis de los Datos

El estudio e interpretacion de los datos se realizo a través del Programa Estadistico
para las Ciencias Sociales (SPSS) version 24. En la prueba de normalidad, encontramos un
grado de significancia para la variable de dependencia a videojuegos de .002, lo que nos lleva

a estudiar la correlacion empleando la formula estadistica de RHO Spearman.

5.7 Procedimiento de Estudio

Luego de una revision bibliografica sobre la D.V y las HH. SS se continué con la
realizacion de acercamientos a canchas y parques del municipio de Corozal - Sucre como
puntos estratégicos para la aplicacion de los instrumentos. Se realizé un primer contacto con
los adolescentes que cumplian los criterios de inclusion para luego realizar un segundo

contacto con los representantes o acudientes de los menores con el fin de solicitar
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autorizacion por medio del consentimiento informado para la aplicacion de los cuestionarios,

donde se detalla el objetivo de la investigacion.

De esta manera primeramente se aplic el test Deplay el cual est4 fundamentado en
el test de dependencia a los videojuegos/TDV (Choliz y Marco, 2011) y segundamente se
implemento la Lista de Chequeo de Habilidades Sociales de Goldstein ambos aplicados en
los adolescentes, es importante resaltar que estas fases se replicaron en los diferentes

participantes de la investigacion.

Luego de haber recolectado la informacidn se tabulan los datos obtenidos en una
matriz del Excel, siguiendo las normas instauradas por los creadores para la interpretacion
de la informacidn obtenida, para el analizar los resultados se usé el Programa Estadistico para
las Ciencias Sociales (SPSS) version 24 y usando la prueba de Kolmogorov-Smirnov al
contar con una poblacién que sobrepasa los 50 participantes, de esta manera la informacion
obtenida conlleva a la elaboracion de conclusiones sobre la relacion de ambas variables
cumpliendo el objetivo de la investigacion y respondiendo el interrogante que motiva a la

misma.
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6. Resultados

Los resultados obtenidos se ilustran mediante tablas de frecuencias para las variables
estudiadas: Dependencia a videojuegos y habilidades sociales. Posterior a ello, se hace un
analisis descriptivo para cada una de ellas resaltando aquellos grupos de habilidades sociales
con un grado de significancia negativo. Como fin ultimo, se procede a establecer las
correlaciones entre las dimensiones correspondientes: Dependencia a videojuegos Yy

habilidades sociales.

Dependencia a videojuegos

Los datos consignados en la tabla 1 corresponden al grado de dependencia de los
adolescentes sobre los videojuegos, teniendo en cuenta los cuatro factores que conforman el
test Deplay, los cuales se encuentran clasificados de la siguiente manera: cambios animicos,

tiempo, cambios fisiolégicos, descuido personal y deterioro en las relaciones.
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Tabla 1.
Dependencia a videojuegos.

Grupo de dependencia a videojuegos N Media Minimo Maxima
Cambios animicos 100 2,20 0 5
Tiempo 100 1,20 0 5
Cambios fisioldgicos 100 ,98 0 4
Descuido personal 100 75 0 4
Deterioro en las relaciones 100 1,15 0 5

Fuente: Elaboracion propia.

En la variable de interés, se encontrd que existe un alto grado de incidencia en los

cambios animicos (M= 2,20), el tiempo (M= 1,20) y el deterioro en las relaciones (M = 1,15).

Habilidades sociales

Los datos consignados en la tabla 2 ilustran el nivel de adquisicion de las HH. SS en

la muestra poblacional del estudio, teniendo en cuenta la siguiente agrupacion: Primeras

habilidades sociales (grupo 1), habilidades sociales avanzadas (grupo2), habilidades

relacionadas con los sentimientos (grupo 3), habilidades alternativas a la agresion (grupo 4),

habilidades para hacer frente al estrés (grupo 5) y habilidades de planificacion (grupo 6).
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Tabla 2.

Habilidades sociales
Grupo de habilidades sociales N Media Minimo  Maximo
Primeras habilidades sociales 100 29,47 17 40
Habilidades sociales avanzadas 100 21,70 6 30
Habilidades relacionadas con los sentimientos 100 23,64 12 35
Habilidades alternativas a la agresion 100 33,04 14 45
Habilidades para hacer frente al estres 100 42,31 21 60
Habilidades de planificacion 100 29,73 10 40

Fuente: Elaboracion propia.

En la variable de HH. SS se encontrd que existe un alto grado de incidencia en las
“habilidades para hacer frente al estrés” (M= 42,31) y las “habilidades alternativas a la
agresion” (M= 33,04).

Tabla 3.
Dependencia a videojuegos y habilidades sociales.
Correlaciones Total, DV Total, HS
Rho de Spearman. Coeficiente de 1,000 -,237*
correlacion
Sig. (bilateral) . ,017
N 100 100

Fuente: elaboracion propia.
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En cuanto al grado de relacion o asociacion entre las variables de interés, se hall6 una
correlacion negativa baja (rho= -.238 p<0,005) entre la dependencia a los videojuegos y las
habilidades sociales

Tabla 4.

Correlaciones dependencia a videojuegos y habilidades sociales, por grupos.

Grupo de Habilidades Sociales Dependencia a videojuegos
Primeras habilidades sociales. Correlacion de Spearman -,086

Sig. (bilateral) ,396
Habilidades sociales Correlacion de Spearman -,138
avanzadas. ) )

Sig. (bilateral) ,170
Habilidades relacionadas con  Correlacion de Spearman -,162
los sentimientos. ) )

Sig. (bilateral) -107
Habilidades alternativas ala  Correlacion de Spearman -,307**
agresion. ) )

Sig. (bilateral) ,002
Habilidades para hacer frente  Correlacion de Spearman -,223**
al estrés. o

Sig. (bilateral) ,026
Habilidades de planificacion.  Correlaciéon de Spearman -,143

Sig. (bilateral) ,156

Fuente: elaboracién propia.
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Los hallazgos encontrados refieren que existe una relacion significativa en los grupos
de habilidades sociales “habilidades relacionadas con el estrés” (rho= -. 223; p<0,05) y
“habilidades alternativas a la agresion” (rho= -.307; p<0,05).
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7. Discusién

Teniendo en cuenta el consumo excesivo de videojuegos en estos ultimos tiempos por
parte de los adolescentes, se presentan vulnerabilidades en sus comportamientos ocasionando
una adopcién de conductas agresivas e impulsivas como respuesta a la resolucion de sus
problemas, debido al grado elevado de contenido violento que incluyen alguno de estos
videojuegos Y al facil acceso que tienen hoy dia (Etxeberria, 2011). Chéliz y Marco (2011)
delimitan la D.V como la relacion patologica que se establece entre la conducta y el tiempo
desmedido en los distintos aparatos electronicos donde se pueda jugar, llegando a convertirse
en una actividad desproporcionada e impulsiva que genera efectos adversos 0 negativos en
los adolescentes.

Goldstein, et al., (1989) define a su vez las HH. SS como el conjunto de herramientas
y destrezas que son funcionales para establecer un vinculo con el medio y la sociedad que lo
rodea, al igual que la resolucién a las problemaéticas interpersonales o socioemocionales, que

dan cabida a las actividades basicas y avanzadas del ser humano.

Teniendo en cuenta el objetivo general de la investigacion los resultados muestran
que existe una correlacién negativa baja (rho= -.237 p<0.05) entre la D.V y las HH. SS, es
decir a mayor uso de videojuegos menores seran las posibilidades de los adolescentes para
relacionarse adecuadamente, a niveles bajos de dependencia a videojuegos mayores seran las
relaciones, permitiendo una solucion a situaciones de conflicto o estrés, también dentro de
los hallazgos encontrados refieren que existe una relacién significativa en los grupos de
habilidades sociales “habilidades relacionadas con el estrés” (rho= -. 223; p<0,05) y

“habilidades alternativas a la agresion” (rho= -.307; p<0,05).

Por consiguiente, se deduce que a un nivel elevado de consumo de videojuegos existe
un grado de significancia entre las variables estudiadas. Asi mismo existe similitud de esta
deduccidn a partir de un estudio realizado en 375 alumnos Lima- Peru, por Alave y Pampa

(2018) donde se estipula la existencia de una correlacion débil, negativa y significativa entre
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laD.Vy las HH. SS. Ramos (2014) establece que, a un elevado nimero de horas en el juego,
una mayor alteracion y desequilibrando los procesos sociales, puesto que el uso de

videojuegos interviene en la practica de las HH. SS.

Teniendo en cuenta el objetivo general y objetivos especificos de la investigacion se
logra evidenciar que los resultados son acordes con lo aqui planteado. Por consiguiente, se
logré determinar que existe una relacion significativa en los grupos de HH. SS “habilidades
relacionadas con el estrés” (tho= -. 223; p<0,05) y “habilidades alternativas a la agresion”

(rho=-.307; p<0,05).

La Teoria del estrés de Lazarus (1966), también desarrollada por Cohen (1977) y
Folkman (1984), se centraliza en las operaciones mentales que surgen a partir de situaciones
estresantes. Esta teoria plantea la capacidad que tiene el sujeto de afrontar las situaciones
generadoras de estrés, por lo tanto, al comparar la teoria con los resultados hallados se
demuestra que hay una afectacion considerable en el grupo de habilidades relacionadas con
el estrés. Teniendo en cuenta la teoria, se resefia que teniendo en cuenta los “modelos
transaccionales del estrés” se desarrollan teniendo como premisa la forma en cémo
interactlan las personas ante situaciones concretas y el predominio de su cognicién para
manejar el estrés, al igual que los recursos individuales y compartidos, su nivel y capacidad

de identificar situaciones generadoras de malestar en el adolescente.

En el grupo de las habilidades alternativas a la agresion se encontré que estan
relacionadas con la dependencia de los videojuegos. Con relacion a esto la Asociacion de
Psicologia de EE. UU, asi como la Academia Estadounidense pediatrica, informan que a
mayor uso videojuegos violentos se aumentan los comportamientos agresivos y se genera un
deterioro de la conducta pro- social, alterando sus procesos emocionales y de reaccion ante

situaciones aversivas. (Rodriguez, 2020).
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Quispe (2019) tiene por hipdtesis general hallar la relacion estadisticamente
significativa entre la D.V y las HH. SS. Los resultados obtenidos muestran una correlacion
negativa muy baja (p< -0.153), con lo que se logra concluir que, a mayor presencia de
dependencia ante el juego, un menor desarrollo de las HH. SS, por lo cual el presente estudio
comparte lineamientos con el anteriormente descrito, debido a que los resultados se
encuentran ubicados con una relacion negativa (rho -) que posiciona ambas investigaciones

en términos de impacto negativo de una variable sobre la otra.

En términos de analisis Quispe, (2019) describe de forma precisa que al desarrollar
una mayor dependencia a los videojuegos existe un bajo grado de control emocional ante
situaciones generadoras de estres. Al encontrarse en contextos adversos el adolescente no
sabra como actuar de forma asertiva, el patron de conducta dependiente sobre los videojuegos
activa en el adolescente sufrimiento y angustia, generando un inadecuado desarrollo en su
contexto inmediato. Lo expuesto por Mayorga es linealmente acorde con los resultados
hallados, cumpliendo con el objetivo general de la investigacién al comprobar las hip6tesis

planteadas.

Por otro lado, Fuentes y Pérez (2019) en su investigacion comprendida por 480
escolares de sexto a undécimo grado de Sincelejo — Sucre, tiene por objetivo establecer la
influencia de la dependencia de los videojuegos sobre el expediente académico y la conducta.
Los resultados obtenidos arrojan que es posible la existencia de un incremento en el uso de
videojuegos debido a la pérdida de interés por juegos infantiles, brindando como
consecuencia adicciones, trastornos de salud, irritacién y aislamiento, agregando ademas que
cierto porcentaje de los encuestados sufrieron una modificacion en sus habitos por el uso
irracional de juegos de videos, llevando a considerar el juego como patol6gico por las

derivaciones en el estado fisico y mental de los consumidores de estas plataformas.

Es necesario precisar sobre las variables estudiadas, a fin de incentivar y contribuir

en investigaciones futuras. A nivel nacional, regional y local pocas han sido las
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investigaciones que estudien las variables aqui mencionadas, por lo tanto, se recomienda
utilizar muestras més representativas, exploracion de diferentes contextos y criterios de
inclusion que permitan un abordaje ampliamente significativo en relacion al impacto en el

desarrollo del adolescente.
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8. Conclusién

El uso de videojuegos si bien es cierto puede generar en los adolescentes aspectos
positivos que funcionan como estrategia para desarrollar pensamientos y habilidades que
contribuyan para una mejor cognicion, pero en esta investigacion los resultados nos reflejan
que el exceso de videojuegos, es decir la cantidad de horas invertidas en esta préctica
deterioran en estos adolescentes consumidores excesivos sus habilidades sociales, asi mismo

la generacion de conductas agresivas, adictivas y estresoras.

Teniendo como base los objetivos del estudio, los resultados hallados y considerando
asimismo la discusion y los estudios precursores afines con esta investigacion, se logra
concluir que: A partir del estudio correlacional de las variables, se encuentra que es acorde
con la literatura cientifica, por lo que los fundamentos estipulados se encuentran internamente

relacionados.

De acuerdo al tanteo realizado en el presente estudio, se encuentra que los
adolescentes del municipio de Corozal - Sucre entre las edades de 12 a 16 afios presentan una
dependencia a videojuegos, lo que revela una correlacion negativa baja entre la D.V y las
HH. SS, asi mismo se hayo una relacion significativa en los grupos de HH. SS “habilidades
alternativas a la agresion” y “habilidades relacionadas con el estrés”. Por lo anterior se
determina que a un elevado consumo de videojuegos menores seran las posibilidades de los

adolescentes para relacionarse adecuadamente.

El grupo de HH. SS con mayor puntuacion fue el grupo 4 perteneciente al de
“habilidades alternativas a la agresion”, haciendo alusion a los contenidos de los videojuegos,
es decir a una mayor exposicion de juegos violentos existe un aumento en los
comportamientos agresivos y una disminucién en la conducta prosocial. Asi mismo el grupo
5 alusivo a las “habilidades para hacer frente al estrés” se ve altamente afectado, llegando a

la conclusion que a partir de los modelos interactivos o los métodos de interaccion que
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utilizan los adolescentes para relacionarse influyen en el manejo adecuado de las situaciones

estresantes y la forma en como estos conviven ante las demas personas y su ambiente.
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9. Recomendaciones

La muestra poblacional del presente estudio estuvo conformada en su totalidad por
100 adolescentes del municipio de Corozal- Sucre por motivos del confinamiento, se sugiere

que para un estudio mas extenso se trabaje con una muestra mas representativa.

Al querer hacer un analisis mucho mas especifico de la investigacion, resultaria
propicio tener en cuenta la variable de estrato socioeconémico, nivel educativo y rango de
edad, debido a que pueda que exista una inclinacion especifica hacia la dependencia a los
videojuegos. Teniendo en cuenta lo anteriormente descrito se recomienda seleccionar una

muestra representativa femenina mucho mas amplia que permitira sacar otras conclusiones.

Para finalizar, con este tipo de investigacion se pretende fomentar en la comunidad
cientifica el abordaje de tematicas relacionadas con la investigacion. El abordaje de temas
que hacen parte de la lista de problematicas actuales, direccionara al investigador hacia un

nuevo escenario, que le permitira apropiarse de la realidad del contexto inmediato.
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10. Limitaciones

La investigacion se realizé durante la pandemia por Covid -19, por tal razon al
estudiarse todas las variables, no se pudo desarrollar en un plantel con una muestra agrupada.
Para el desarrollo y aplicacion de los instrumentos se opto por crear un formulario de Google
para el envio de forma masiva a jovenes del municipio de Corozal - Sucre que cumplieran
con las caracteristicas de la investigacion, acto que incide en la proporcion de la muestra

poblacional estudiada.

La revision bibliografica, muestra que en Colombia son pocas las investigaciones que
estudien las variables seleccionadas, en la literatura se encuentran informacion sobre la

dependencia a videojuegos y su incidencia en otros conceptos.

Asimismo, en el departamento de Sucre existe solamente una investigacién que

guarda algo de relacion con nuestro estudio, lo que nos limita tedricamente.
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Anexos

Imagen 1. Consentimiento informado

FORMATOS DE APLICACION.

Su hijo (a) esta invitado a ser participe de un proyecto de investigacion que se llevara a
cabo por los estudiantes Valentina Colon Mejia, Maria Laura Paternina Gonzalez y Julio
Eduardo Pestana Balbutin del programa de Psicologia de la Corporacion Universitaria del
Caribe - CECAR bajo supervision de la docente Liliana Margarita Meza Cueto.

El propdsito de esta investigacion es estudiar la relacion de la dependencia a los
videojuegos y las habilidades sociales en el departamento de Sucre, para esta
investigacion a su hijo (a) se le suministrara el Test Deplay, basado en el test de la
dependencia a los videojuegos/ TDV de Chéliz & Marco (2011) y la Lista de Chequeo de
Habilidades Sociales de Goldstein (1978), anexado en la segunda y tercera pagina.

Es necesario aclarar que el anonimato de su hijo estara garantizado. Los estudiantes a
cargo de la investigacion trabajaran bajo total CONFIDENCIALIDAD con respecto a la
informacién obtenida en el estudio, y los nombres de los participantes NO apareceran en
ningun documento o base de datos utilizadas para el desarrollo del estudio, los datos
obtenidos seran utilizados exclusivamente para los fines de la presente investigacion y
seran analizados de manera agrupada, es decir, no individualmente.

IMPORTANTE: LOS INSTRUMENTOS SERAN RESUELTOS POR ADOLESCENTES ENTRE LOS

12 Y 16 ANOS
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Imagen 2. Test Deplay

Nombre:

A continuacién se presentardn algunas oraciones en las que se pide que usted manifieste si estd de
acuerdo o en desacuerdo, marcando con una X en la casilla del S, si la oracién lo describe, o

TEST DEPLAY
* Edad:

marcando en el NO, si la oracién no lo describe de ningtin modo.

N* ITEMS

1 Me afecta mucho cuando quiero jugary no funcié:u;el video juego. i

2 | Comparto muy poco tiempo con la demds personas por estar jugando.

3 Desde que juego me he vuelto lento en las actlvidades duanas

4 se me olvida alimentarme mientras estoy ;ugando R .

5 Disfruto més estar solo jugando video juegos que estar compartiendo conmi - |
famlha 0 amigos. :

6 " Siento la necesidad de estar jugando todo el tiempo.

7 Mehe quedado hasta tres dias sin baﬂarme por estar jugando.

8 'Si es(oy durante un tiempo prolongado sin jugar me siento aburrido

9  Los videojuegos hacen que no sienta hambre.

10 ; Mis padres manifiestan preocupacién por mi forma de jugar. i

11 Dejo de lado compromisos con mi familia y amigos por irme a jugar en la |
consola o computador. t

12 Tengo ba;o , rendimiento académico p por r dedicarme mas a los vndeojuegos A

13 ' Cuando hago una actividad diferente a jugar me siento con poca energia. ‘

14 ! La mayor parte del dia la p-a's.o frente a una pantalla ]ugando un vudeo;ueéo S A

-15 - Me siento molesto cuando alguienﬁ;e“mter}ﬁtﬁp‘e;: estoy jugando i

16 ' Frecuentemente pierdo horas de suefio por idear nuevas formas de jugar.

17 Siento menor bréocupacién pov; mi a'périenci-a_de-sde .due esfov jugando. p

18 | Tengo pocos amigos ya que la mayor parte del tiempo estoy jugando. \

19 ' Paso mds tiempo del que querria conectado a internet o jugando en la =
consola.

20 Me siento angustiado en los momentos evn‘que no puedo jugar. e -

21 Lo primero.que Bagb al des_pertar o Ilegér a casa es estar en los video ‘juegos.' R T

22 ' Me causa llanto perder en el video juego. ' ) '

23 Descuido labores cotidianas por estar jugando. )

24 Dlscuto frecuentemente con mis padres debldo a mi forma de j jugar N o

25 Mesiento agoblado y golpeo el computador o la consola cuando plerdo enel

juego.
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Imagen 3. Lista de Chequeo de Habilidades Sociales de Goldstein (1978)

LISTA DE CHEQUEO DE HABILIDADES SOCIALES

INSTRUCCIONES

Las proposiciones de la presente lista se refieren a experiencias de la vida diaria, de tal
modo que describan como Ud. se comporta, siente, piensa y actiua. No es un test clasico,
dado que no hay respuestas correctas ni incorrectas, todas las respuestas son validas.
Encierra en un circulo la respuesta que mas crea conveniente:

Marque 1 si su respuesta es NUNCA.

Marque 2 si su respuesta es MUY POCAS VECES.

Marque 3 si su respuesta es ALGUNA VEZ.

Marque 4 si su respuesta es A MENUDO.

Marque 5 si su respuesta es SIEMPRE.
Responda rapidamente y recuerde de contestar todas las preguntas.

Items Nunca Muy Alguna A Siempre
pocas vez menudo
veces
1. ¢ Presta atencion a la persona que le esta hablando y 1 2 3 4 5
hace un esfuerzo para comprender lo que le estan
diciendo?
2. ;Habla con los demas de temas poco importantes para 1 2 3 4 5
pasar luego a los mas importantes?
3. ¢Habla con otras personas sobre cosas que le interesan 1 2 3 4 5
a los demas?
4. ; Determina la informacion que necesita y se la pide a la 1 2 3 4 5
persona adecuada?
5. ¢ Permite que los demas sepan que agradece los favores, 1 2 3 4 5
etc.?
6. ;Se da a conocer a los demas por propia iniciativa? 1 2 3 4 5
7. ¢ Ayuda a que los demas se conozcan entre si? 1 2 3 4 5
8. ¢ Le gusta algun aspecto de la otra persona o alguna de 1 2 3 B 5
las actividades que realiza?
9. ¢ Pide ayuda cuando tiene alguna dificultad? 1 2 3 4 5
10. ¢ Elige la mejor forma para integrarse en un grupo o 1 2 3 4 5
para participar en una determinada actividad?
11. ¢ Explica con claridad a los demas como hacer una 1 2 3 4 5
tarea especifica?
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12. ¢ Presta atencion a las instrucciones, pide explicaciones, 1 2 3 4 5
lleva adelante las instrucciones correctamente?
13. ¢Pide disculpas a los demas por haber hecho algo mal? 1
14. ;Intenta persuadir a los demas de que sus ideas son 1
mejores y que seran de mayor utilidad que las de la otra
persona?
15. ¢ Intenta reconocer las emociones que experimenta?
16. ¢ Permite que los demas conozcan lo que siente?
17. ¢ Intenta comprender lo que sienten los demas?
18. ¢Intenta comprender el enfado de la otra persona?
19. ¢ Permite que los demas sepan que se interesa o se
reocupa por ellos?
20. ¢ Piensa por qué esta asustado y hace algo para 1
disminuir su miedo?
21. ¢ Se dice a si mismo o hace cosas agradables cuando 1
Se merece una recompensa?
22. ;Reconoce cuando es necesario pedir permiso para 1
hacer algo y luego lo pide a la persona indicada?
23. ;Se ofrece para compartir algo que es apreciado por los 1
demas?
24. ; Ayuda a quien lo necesita? 1
25. ;Llega a establecer un sistema que le satisfaga tanto 1
como a quienes sostienen posturas diferentes?
26. ¢ Controla su caracter de modo que no se le "escapan 1
las cosas de la mano"?
27. ¢ Defiende sus derechos dando a conocer a los demas 1
cual es su postura?
28. ;Se las arregla sin perder el control cuando los demas 1
le hacen bromas?
29. ;Se mantiene al margen de situaciones que le puedan 1
ocasionar problemas?
30. ¢ Encuentra otras formas para resolver situaciones 1
dificiles sin tener que pelearse?
31. ¢ Les dice a los demas cuando han sido ellos los 1
responsables de originar un determinado problema e intenta
encontrar solucion?
32. ¢ Intenta llegar a una solucion justa ante la queja 1
justificada de alguien?
33. ¢Expresa un cumplido sincero a los demas por la forma 1
en que han jugado?
34. ;Hace algo que le ayude a sentir menos verglienza o a 1
estar menos cohibido?
35. ¢ Determina si lo han dejado de lado en alguna actividad 1
y, luego, hace algo para sentirse mejor en esa situacion?
36. ¢ Manifiesta a los demas que han tratado injustamente a 1
un amigo?
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37. ¢ Considera con cuidado la posicion de la otra persona, 1 2 3 4 5
comparandola con la propia, antes de decidir lo que hara?
38. ; Comprende la razon por la cual ha fracasado en una 1 2 3 4 5
determinada situacion y que puede hacer para tener mas
éxito en el futuro?

39. ;Reconoce y resuelve la confusion que se produce 1 2 3 4 5
cuando los demas le explican una cosa pero dicen o hacen
otras que se contradicen?

40. ; Comprende lo que significa una acusacion y por que 1 2 3 4 5
se la han hecho y, luego piensa en la mejor forma de
relacionarse con la persona que le ha hecho la acusacion?
41. ¢ Planifica la mejor forma para exponer su punto de vista i) 2 3 4 5
antes de una conversacion problematica?
42. ; Decide lo que quiere hacer cuando los demas quieren 1 2 3 4 5
que haga otra cosa distinta?
43. ;Resuelve la sensacion de aburrimiento iniciando una 1 2 3 4 5
nueva actividad interesante?
44. ; Reconoce si la causa de algun acontecimiento es 1 2 3 4 5
consecuencia de alguna situacion bajo su control?
45. ; Toma decisiones realistas sobre lo que es capaz de 1 2 3 4 5
realizar antes de comenzar una tarea?
46. ¢ Es realista cuando debe dilucidar como puede 1 2 3 4 4]
desenvolverse en una determinada tarea?
47. ¢ Resuelve que necesita saber y como conseguir la 1 2 3 4 5
informacion?
48. ¢ Determina de forma realista cual de los numerosos 1 2 3 4 5
problemas es el mas importante y el que deberia solucionar
primero?

49. ;Considera las posibilidades y elige la que le hara 1 2 3 4 5
sentirse mejor?
50. ¢ Se organiza y se prepara para facilitar la ejecucion de 1 2 3 4 5
su trabajo?
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