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Resumen

El presente estudio describe la relacion entre la dependencia a los videojuegos y las
habilidades sociales en los estudiantes de una Institucion Educativa estatal de Lima-este.
La muestra se compuso de 375 adolescentes de ambos sexos en dicho centro educativo.
Como instrumentos se utilizo el Test de dependencia a videojuegos de Marcos y Choliz
(2012) y la Escala de Habilidades Sociales (EHS) de Goldstein (1978), adaptada en el
Per( por Ambrosio Tomas en 1995. Los resultados de la investigacion revelan una
correlacion débil, negativa y significativa entre la dependencia a videojuegos y las
habilidades sociales en general (rho= -.132 p<0.05); por otro lado, se encontrd una
relacion significativa en las dimensiones de “habilidades alternativas a la agresion” (rho=
-.209; p<0.05) y “habilidades relacionadas con el estrés” (rho= -.108; p<0.05). En
suma, mientras se presenten niveles bajos de dependencia a videojuegos existiran mas
recursos para relacionarse adecuadamente o viceversa.
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Relationship between dependence on video games and social skills in students of a
State School in East Lima

Abstract

This research work describes the relationship between videogame dependence and social
skills in students of a state school in Lima-east. The sample consisted of 375 adolescents
of both sexes in said educational center. As instruments are the Choliz y Marco’ Video
Game Dependence Test (2012) and Goldstein's Social Skills Scale (EHS) (1978), adapted
in Peru by Ambrosio Tomas in 1995. The results of the research reveal a correlation weak,
negative and significant between video game dependence and social skills in general (rho
=-.132 p <0.05); on the other hand, a significant relationship was found in the dimensions
of "alternative skills to aggression” (rho = -.209; p <0.05) and "stress-related skills" (rho
=-.108; p <0.05). In sum, while there are low levels of dependence, there are video games
plus resources to relate to limitations or vice versa.
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Introduccion

Una caracteristica comuln en los habitos de consumo de los adolescentes a nivel
mundial es el excesivo empleo del tiempo en los videojuegos, lo cual es un problema cada
vez mas frecuente y creciente cada afio. En Norteamérica, alrededor de 200 millones de
usuarios consume videojuegos casi 13 horas a la semana (Newzoo, 2015). En Espaiia, los
videojuegos han alcanzado el segundo contenido digital mas destacado (Fundacion
Orange, 2014), lo cual representa un negocio rentable para los programadores y
distribuidores, cuyo objetivo es obtener ganancias y exorbitantes ventas de las consolas y
accesorios de juego que fabrican (Asociacion Espafiola de Videojuegos [AEVI], 2015).

Por su parte, Chéliz y Marco (2011) encontraron que el 5.7% de 562 adolescentes
evaluados en Valencia (Espafia) presentaron sintomas de dependencia a videojuegos; el
10% presento abuso de ellos, y el 84.2% presento uso no patologico. Igualmente, en
Madrid, el 29.7% de 1710 escolares evaluados presentaron un cuadro de adiccion a
videojuegos (Labrador & Villadangos, 2010).

En el Perud, 2 de cada 10 adolescentes entre 11 y 18 afios presentan casos de
dependencia a los videojuegos; y 7 de cada 10 abusa de ellos (Vallejos & Capa, 2010).
Por cierto, un informe (2014) del Instituto Nacional de Salud Mental Honorio Delgado -
Hideyo Noguchi, reveld que—entre los afios 2012 y 2013—acudieron a consulta 297
pacientes nuevos con problemas de adiccion a internet y ludopatia. Asimismo, el mayor
porcentaje que padece de adiccion a los videojuegos lo constituyen los adolescentes y
adultos jovenes.

Por otro lado, el Ministerio de Salud (MINSA) demostro durante el afio 2013 el
incremento de las atenciones de menores adictos a los videojuegos al 25% en hospitales
publicos en relacién al afio 2012 (citado por La Republica, 2014). Por su parte, Arnau,
Falla, y Jiménez (2011) agregan que casi la mitad (41%) de 164 adolescentes
pertenecientes a las regiones costa y selva del Per( presentaban problemas de adiccion a
los videojuegos, en una cantidad de 4 u 8 horas al dia.

Con respecto a este fendmeno, Echeburua y De Corral (2010) afirman que el
videojuego constituye una aficién patolégica que origina dependencia en el individuo,
afectando sus actividades e intereses. Por su parte, Chéliz y Marco (2011) definen a la
dependencia del videojuego como el uso excesivo o compulsivo de este, al grado de
interferir negativamente con la vida personal y las actividades diarias del sujeto. Por
consiguiente, la Clinica de la Universidad de Navarra (2015) sefial6 la manera eventual e

“inocente” que ocurre al inicio del empleo de videojuegos, cuya incidencia aumenta hasta
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alcanzar una préctica diaria. Ademas, este uso incontrolable desarrolla una
desorganizacion grave en la vida del adolescente.

Tejeiro, Pelegrina, y Gémez, (2009) sefialan el peligro emocional y social que
posee la excesiva dependencia a los videojuegos, en el caso de convertir al usuario en un
ser aislado, debido a que la actividad de juego suele ser solitaria. Esto induce al individuo
a reducir sus interacciones amicales, y poniendo en riesgo sus habilidades sociales.
Asimismo, Caballo (2007) afirma que el efecto de la exposicion continua a los
videojuegos se manifiesta en sentimientos, actitudes, deseos, opiniones y derechos de un
modo inadecuado a la situacion, sin respetar la de los demés. De igual modo Anderson
(2008) realiz6 un estudio en el que se obtuvo como resultado que un grupo de personas
expuestas a videojuegos de contenido violento presentaron indicadores de agresividad, lo
cual es una manifestacion inadecuada de la interaccion social.

Asimismo, Griffiths y Meredith (2009) consideran que jugar compulsivamente
produce serios efectos negativos, como dejar de realizar actividades de la vida cotidiana,
no atender a las relaciones sociales prioritarias, prefiriendo realizar sus actividades de
manera solitaria y perdiendo la atencion a su entorno social (Betancourt, Gonzélez, &
Martinez, 2013).

Elaborar este estudio sobre el tema se considera relevante, debido a que en la
adolescencia ocurren cambios emocionales y fisicos, surge la busqueda de identidad y la
construccion de la propia personalidad (Weissmann, 2011); en la gran mayoria de casos,
existe una dinamica de configurar los jovenes su autodeterminacion, autonomia e
individualizacion, por lo que recurren a medios en los que supuestamente encuentran
refugio (Sierra, Reyes, & Cdrdoba, 2010). Por su parte Parolari (2005) afirma que en la
etapa de la adolescencia es comin la “imitacion” de personajes, lenguajes, formas de
comportamiento, y demas, con el fin de lograr pertenencia a un determinado grupo social,
lo que cumple la necesidad de pertenecer a algo y ser reconocido por sus grupos pares.

Por todo lo expuesto en lineas anteriores, la presente investigacion intenta
determinar la relacion entre dependencia a videojuegos y habilidades sociales de

estudiantes de una institucion educativa estatal de Lima Este.
Método y materiales
Disefio
Este trabajo presenta un disefio no-experimental, pues no existié manipulacion de

las variables. Es de corte transversal, porque los datos fueron tomados en un solo
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momento en la historia. Asimismo, el alcance de la investigacion es de tipo correlacional,
porque cuantifica la relacion entre variables y su meta es responder a las causas de los

eventos fisicos o sociales (Hernandez, Fernandez, & Baptista, 2010).

Participantes

El muestreo fue de tipo no probabilistico intencional. La investigacion fue
desarrollada en una institucion educativa ubicada en Lima Este. La muestra estuvo
conformada por 375 adolescentes, de ambos géneros. Sus edades oscilaron entre 12 y 18

anos.

Instrumentos

Para este trabajo se utilizo el Test de Dependencia a Videojuegos (TDV),
elaborado por Marcos y Choliz (2011). Este modelo fue adaptado al Pert sin
modificaciones por Edwin Sala y Merino César, en el afio 2017. La funcion de este
instrumento es diagnosticar el grado de dependencia de los videojuegos en individuos;
consta de 25 items y presenta una consistencia interna elevada. Recibié una validez de
constructo mediante el analisis factorial exploratorio y el andlisis factorial confirmatorio
donde se corrobord la presencia de cuatro dimensiones.

Los primeros 14 items se responden mediante una escala tipo Likert que oscila
entre 0 y 4, referida a la frecuencia (0, nunca; 1, rara vez: 2 a veces; 3 con frecuencia y 4,
casi siempre), y en los 11 items restantes se pregunta por el grado “de acuerdo” o
“desacuerdo,” a través de una escala tipo Likert, que oscila entre 0 y 4 (0, totalmente de
acuerdo; 1, un poco en desacuerdo; 2, neutral; 3, un poco de acuerdo; 4, totalmente
desacuerdo), sobre un conjunto de afirmaciones relacionadas con los videojuegos. El
cuestionario esta compuesto por cuatro dimensiones: abstinencia (malestar que se
presenta cuando el sujeto no puede jugar con videojuegos y uso de los mismos para aliviar
sus problemas psicoldgicos), abuso y tolerancia (jugar progresivamente mas que al
principio y de forma excesiva), problemas asociados por los videojuegos (consecuencias
negativas del uso excesivo de los videojuegos) y dificultad de control (dificultades para
dejar de jugar, a pesar de que no sea funcional ni adecuado hacerlo en ese momento o
situacion). Muestra aceptables propiedades, el indice de alfa de Cronbach del conjunto de
items es de 0.94 por lo que se le considera un instrumento con caracteristicas

psicométricas satisfactorias.
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La Lista de Chequeo de Habilidades Sociales de 1978 fue adaptada en el Per( por
Ambrosio Toméas en 1995. Su objetivo principal es comprobar las deficiencias y
competencias que tiene una persona en sus habilidades sociales y cémo las usa. Se
compone de 50 items, agrupados en seis areas: habilidades sociales primarias, habilidades
sociales avanzadas, habilidades relacionadas con los sentimientos, habilidades
alternativas a la agresion, habilidades para hacer frente al estrés y habilidades de
planificacion; los cuales se presentan en una escala reconocida del 1 al 5.

En cuanto a validez y confiabilidad, Tomas. (1995) hall6 correlaciones
significativas (p < .05, .01y .001), por lo que el instrumento quedd intacto, con todos sus
items completos, sin eliminar alguno. La prueba test-retest obtuvo una “r”=0.6137 y una
“t” =3.011, la cual es muy significativa al p <.01. Finalmente, el coeficiente Alpha de
Cronbach obtuvo un Alpha Total “rtt” = 0.9244.Todos estos valores demostraron la
precision y estabilidad de la Lista de Chequeo de Habilidades Sociales.

Resultados
Niveles de dependencia a videojuegos

En la tabla 1, se observa que el 40.5% de escolares encuestados presenta un nivel
moderado de habilidades sociales, lo que indica su proceso de formar capacidades y
destrezas para el contacto interpersonal y para la solucion de problemas de indole
socioemocional. El 39.7% evidencia niveles altos en esta variable, pues poseen adecuadas
habilidades sociales. En cambio, el 19.8%, presenta niveles bajos en el desarrollo de este
tipo de habilidades, lo que significa su dificultad para establecer y mantener relaciones
interpersonales.

En cuanto a las dimensiones se observa que el 45.5% de la poblacion de estudio
presenta niveles altos en las “habilidades sociales primarias”: saben cémo iniciar una
conversacion y mantener sus relaciones interpersonales. Por otro lado, el 55% posee
niveles moderados en las “habilidades sociales avanzadas,” su proceso de relacionarse
satisfactoriamente en entornos sociales esta en aumento. En cuanto a la dimension
“habilidades sociales relacionadas con los sentimientos,” el 45.0% posee niveles
moderados, lo que equivale a afirmar que casi la mitad de la poblacion evaluada se
encuentra en desarrollo aun de reflejar, expresar y reconocer sentimientos. En la
dimension “habilidades sociales alternativas a la agresion,” el 46.1% presenta niveles

altos, lo que significa que son capaces de manejar sus emociones evitando conflictos y
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mostrandose asertivos; mientras que el 15.9% presenta un nivel bajo en esta dimension,
es decir, no tiene autocontrol ni empatia al momento de enfrentarse a situaciones de
enfado. Respecto de “habilidades sociales para afrontar el estrés”, el 42.7% presenta
niveles moderados, lo que significa que estan en proceso de ser tolerantes a la frustracion.
Finalmente, el 41.0% posee niveles moderados en las “habilidades sociales de
planificacion”, es decir, planifican objetivos organizados, tratando de culminar sus

trabajos.

Tabla 1
Nivel de Dependencia a videojuegos y sus dimensiones

Bajo Moderado Alto
n % n % n %

Dependencia a videojuegos 163 45.5 107 29.9 88 24.6

Abstinencia 170 47.5 108 30.2 80 22.3

Abuso y tolerancia 189 52.8 80 22.3 89 24.9

Problemas asociadosalos 170 475 100 285 g9 249

videojuegos

Dificultad en el control 167 46.6 107 29.9 84 23.5

Niveles de habilidades sociales

De igual forma, en la tabla 2 se observa que el 40.5% de escolares presenta un
nivel moderado de habilidades sociales, situacion que indica su desarrollo en formar
capacidades y destrezas para el contacto interpersonal y para la solucion de problemas de
indole socioemocional. El 39.7% evidencia niveles altos en esta variable, es decir, posee
adecuadas habilidades sociales. En cambio, el 19.8% presenta niveles bajos en el
desarrollo de estas habilidades, indicando dificultad para establecer y mantener relaciones
interpersonales y poseen complicaciones o para afrontar el estrés o la planificacion de
actividades.

Por otro lado, el 45.5% de la poblacion de estudio presenta niveles altos en las
“habilidades sociales primarias,” es decir, saben coOmo iniciar una conversacion y
mantener sus relaciones interpersonales. Asimismo, el 55% posee niveles moderados en
las “habilidades sociales avanzadas” lo que indica que estan en proceso de relacionarse
satisfactoriamente en entornos sociales. La dimension “habilidades sociales relacionadas
con los sentimientos” posee niveles moderados, pues casi la mitad de la poblacion
estudiada (el 45.0%) esta en proceso de reflejar, expresar y reconocer sentimientos. El
46.1% de los encuestados presenta niveles altos en la dimension “habilidades sociales

alternativas a la agresion,” lo que indica su capacidad en manejar sus emociones evitando
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conflictos y mostrandose asertivos; mientras que el 15.9% presenta un nivel bajo en esta
dimensidn, no posee autocontrol ni empatia al momento de enfrentarse a situaciones de
enfado. Respecto a las “habilidades sociales para afrontar el estrés”, el 42.7% presenta
niveles moderados, lo que significa que estan en proceso de ser tolerantes a la frustracion.
Finalmente, el 41.0% posee niveles moderados en las ‘“habilidades sociales de

planificacion”, es decir, planifican objetivos organizados, tratando de culminar sus

trabajos.
Tabla 2
Nivel de habilidades sociales en escolares
Bajo Moderado Alto
N % n % n %
Habilidades sociales 71 19.8 145 40.5 142 39.7

Habilidades sociales 47 13.1 148 413 163 455

primarias

Habilidades sociales 34 95 197 550 127 355
avanzadas

Habilidades sociales

relacionadas con los 72 20.1 161 45.0 125 34.9

sentimientos

Habilidades sociales
alternativas a la agresion
Habilidades sociales para
afrontar el estrés
Habilidades sociales de
planificacion

57 15.9 136 38.0 165 46.1

75 20.9 153 42.7 130 36.3

116 32.4 150 41.9 92 25.7

Prueba de normalidad

En la tabla 3 se puede apreciar la posible distribucién normal de las variables. Con
el objetivo de realizar los anélisis de comparacion y contrastacion que se han planteado,
se procedid ante todo a realizar la prueba de bondad de ajuste para determinar si las
variables presentan distribucién normal. Esta tabla expone los resultados obtenidos a
través de la prueba de bondad de ajuste de Kolmogorov- Smirnov (K-S). Se observa que
en la variable “habilidades sociales” dos dimensiones no presentan distribucion normal
debido a que la significancia asintotica es menor a 0.05; lo mismo ocurre con la variable
“dependencia a videojuegos.” Para esto, se utilizd una estadistica no paramétrica para el

andlisis estadistico.
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Tabla 3
Prueba de bondad de ajuste a la curva normal para las variables de estudio

Instrumento Variable Media D.E. K-S P
Habilidades sociales global 172.05 28.52 .033 .200
Habilidades sociales primarias 27,03 5.45 .055 .011
- Habilidades sociales avanzadas 20.73 3.94 0.76 .000
Habilidades Habilidades sociales alternativas a la
sociales agresion 3247 6.49 .065 .001
eHS?:Jélldades sociales para afrontar el 3977 815 042 200
Dependencia de videojuego 26.30 23.31 .130 .000

Correlacion de variables
Correlacion de dependencia a videojuegos y habilidades sociales

En la tabla 4, el coeficiente de correlacion Spearman indica una relacion negativa
y significativa entre dependencia a videojuegos y habilidades sociales global (r=-,132,
p<0.01); es decir, a mayor nivel de dependencia a videojuegos menor nivel de habilidades
sociales se produce. En cuanto a la correlacion entre las dimensiones de habilidades
sociales y la dependencia a videojuegos, se evidencio que existe una correlacion débil,
inversa y significativa con la dimension habilidades sociales alternativas a la agresion
(r=-,209, p<0.05), es decir, cuando los niveles de dependencia a videojuegos son bajos,
existe mas recursos para solucionar o afrontar situaciones estresantes o conflictos
interpersonales y viceversa. La misma correlacion existe entre la dimension “habilidades
sociales para afrontar el estrés” (r=-,108, p<0.05) y “dependencia a videojuegos;” lo que
muestra que, mientras mas altos son los niveles de desarrollo de estas habilidades
(posesion de mecanismos de afrontamiento apropiados ante situaciones de crisis, entre
otras) los niveles de dependencia a videojuegos son menores Yy viceversa. Por otro lado,
no se encontra relacion significativa entre dependencia de videojuegos y las dimensiones
primeras habilidades sociales (r=-,052, p>0.05) y habilidades sociales avanzadas (r=-
,069, p>0.05), es decir, estas variables se desarrollan de manera desvinculada en la

poblacion de estudio.

Tabla 4
Coeficiente de correlacion entre dependencia a videojuegos y habilidades sociales
Habilidades sociales Dependencia a videojuegos
Rho p

Habilidades sociales global -,132 ,013
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Habilidades sociales primarias -,052 ;329

Habilidades sociales avanzadas -,069 ,192
Habilidades sociales alternativas a la agresion -,209 ,000
Habilidades sociales para afrontar el estrés -,108 ,042

**]a correlacion es significativa al nivel 0.01
Discusion

La presente investigacion busca determinar la relacion entre dependencia a
videojuegos y habilidades sociales en estudiantes de una institucion educativa estatal de
Lima Este. En primer lugar, se resalta la diferencia en el patron de uso entre varones y
mujeres: los de género masculino son la poblacion que mas incidencia presenta en el
consumo de videojuegos (Alonqueo & Rehbein, 2008). Asimismo, estos medios
presentan contenidos muy violentos, ocasionando en los adolescentes la exhibicion de
conductas agresivas como respuesta o solucion ante los problemas (Etxeberria, 2011).
Por su parte, Chdliz y Marco (2011) confirman la relacion patologica entre la conducta y
la actividad de los juegos en red, actividad que se convierte en una practica desmedida y
excesiva, con efectos negativos en el adolescente. Asimismo, Tejeiro, Pelegrinay Gémez
(2009) describen la conducta solitaria en los consumidores recurrentes de videojuegos, lo
que ocasiona el deterioro o estancamiento de las habilidades sociales de los adolescentes.

Respecto a la hipdtesis general, los resultados muestran una correlacion débil,
negativa y significativa entre dependencia a videojuegos y habilidades sociales en general
(rho= -.132 p<0.05). Esto afirma que, al presentarse niveles bajos de dependencia de
videojuegos existen mas recursos para relacionarse apropiadamente, dando solucion
adecuada a situaciones estresantes o conflictos interpersonales y viceversa. Por otro lado,
mientras existan niveles altos de dependencia a videojuegos, se presentaran niveles bajos
0 inadecuados de habilidades sociales.

En este sentido, Ramos (2014) observa que el tiempo desmedido al uso de
videojuegos, perjudica y altera el proceso de las dindmicas de socializacion, pues la
exposicion continua y exagerada de videojuegos influye en el desarrollo y la practica de
habilidades sociales (Lillo, Morales & Romero, 2013). La actividad de juego es imperiosa
e insociable, el individuo se aleja de sus contactos interpersonales debido a que se reducen
sus interacciones, lo que produce que se haga menos social y pone en riesgo sus
habilidades de relacion (Tejeiro, Pelegrina, & Gomez, 2009).

En otro orden de cosas, se evidencid que existe una relacion negativa y
significativa entre dependencia a videojuegos y las dimensiones “habilidades sociales

alternativas a la agresion” (rho= -.209; p<0.05) y las “habilidades sociales para afrontar
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el estrés” (rho= -.108; p<0.05). La primera dimension corresponde al manejo de las
emociones Y la asertividad. Su relacion con la dependencia a videojuegos explica que, al
existir niveles elevados de dependencia de estos juegos, los adolescentes presentan
niveles bajos o inadecuados de empatia, manejos emocionales y autocontrol. Esto puede
desencadenar comportamientos agresivos y prepotentes al momento de solucionar los
conflictos interpersonales (Goldstein et al., 1989). Al respecto, Etxeberria (2011)
encontrd que la exposicion a videojuegos violentos guarda relacion directa con las
conductas agresivas y, al mismo tiempo, disminuye los comportamientos prosociales y
de empatia.

Respecto a la segunda dimension, “tolerancia ante la frustracion,” los resultados
evidenciaron que los niveles altos de dependencia de videojuegos producen niveles bajos
o0 inadecuados de afrontamiento al estrés; no obstante, los adolescentes que dedican horas
prolongadas a estos juegos, poseen dificultades para manejar situaciones embarazosas, y
situaciones de riesgo (Goldstein et al., 1989). Al respecto, Anderson, Gentile y Buckley
(2007) afirmaron que el uso de videojuegos se constituye un poderoso inductor de
conductas violentas y agresivas. Asimismo, Pérez y Prado (2014) afirman que los
videojuegos de contenido violento conducen a reacciones violentas como gritar, golpear,
utilizar un lenguaje vulgar y también hostilidad (cf. Puma & Vilca, 2014).

En cambio, no se hallo relacion significativa entre dependencia de videojuegos y
la dimension “habilidades sociales primarias” (rho= -.0.52; p>0.05); esta dimension no
estd influenciada por la dependencia de videojuegos. Por otra parte, la dimension
“habilidades sociales avanzadas” (rho=-.0.69; p>0.05) tampoco muestra relacidn directa
con la dependencia a videojuegos.

Finalmente, se explica la realidad que el ser humano necesita reconocimiento en
lo colectivo, respeto ante los demas y ocupar un puesto en la sociedad; en consecuencia,
llevar a cabo relaciones interpersonales satisfactorias. Todo ello afirma que el aspecto
social es una competencia basica y avanzada en la vida del ser humano (Armida &
Candoval, 2012). En conclusion, el hecho que los encuestados dependan o no de los
videojuegos no guarda ningun vinculo o relacidn con el desarrollo que estos presenten de

sus primeras habilidades sociales y habilidades sociales avanzadas.
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