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RESUMEN

Las habilidades sociales guardan relacion con la autoestima, facilitan las
relaciones asertivas con los demas y permiten que las personas sean capaces de
adaptarse a cualquier situacion social. No obstante, cuando estas habilidades no
estan bien consolidadas en los individuos, pueden llegar a afectarse las
competencias sociales y otros aspectos vitales del desarrollo personal. En tal
sentido, el objetivo de la presente investigacion fue determinar la relacién entre el
uso de videojuegos y las habilidades sociales en estudiantes del Colegio
Secundario de Puerto Armuelles, ubicado en el distrito de Baru, provincia de
Chiriqui. Se empled un disefio no experimental de corte transversal y la modalidad
de estudio fue de tipo cuantitativa de alcance descriptivo y correlacional. La
poblacion para este estudio fueron 433 estudiantes que cursaban distintos niveles
de educacion media y premedia. Los instrumentos utilizados fueron el cuestionario
de Habilidades en el Aprendizaje Estructurado (CHAE) y el Test de Dependencia
de Videojuegos (TDV). Los resultados mostraron que la cantidad de tiempo que
los adolescentes empleaban en utilizar videojuegos se asociaba
significativamente con el nivel de habilidades relacionadas con los sentimientos
(expresar afecto y sentimientos), al igual que con las habilidades alternativas a la

agresion (pedir permiso, negociar y compartir).

Palabras clave: adolescentes, habilidades sociales, habilidades alternativas a la agresion,

habilidades relacionadas con los sentimientos, relaciones sociales, videojuegos.



ABSTRACT

Social skills are related to self-esteem, facilitate assertive relationships with others
and allow people to be able to adapt to any social situation. However, when these
skills are not well established in individuals, social skills and other vital aspects of
personal development can be affected. In this sense, the objective of this research
was to determine the relationship between the use of video games and social skills
in students of the Secondary School of Puerto Armuelles, located in the district of
Baru, province of Chiriqui. A non-experimental cross-sectional design was used
and the study modality was quantitative with a descriptive and correlational scope.
The population for this study was 433 students who attended different levels of
middle and high school. The instruments used were the Structured Learning Skills
Questionnaire (CHAE) and the Video Game Dependence Test (TDV). The results
showed that the amount of time adolescents spent playing video games was
significantly associated with the level of skills related to feelings (expressing
affection and feelings), as well as with alternative skills to aggression (asking for

permission, negotiating and to share).

Keywords: Adolescence, social skills, alternative skills to aggression, skills related to feelings,

social relationships, video games.
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INTRODUCCION

El presente estudio tiene como propdsito analizar la asociacion entre el uso de

videojuegos y las habilidades sociales en los estudiantes del distrito de Baru.

Las habilidades sociales son las agrupaciones de destrezas y conductas que se
utilizan al relacionarse con los demas, al utilizarla de manera adecuada puede
favorecer diversas areas de la vida como es la facilitacion para conseguir los
objetivos personales, la adecuada relacion con los demés y para la realizacion
personal. Las habilidades sociales van en conjunto de los valores, pensamientos,

motivaciones y emociones para el 6ptimo desarrollo social de un individuo.

Los videojuegos es una aplicacion de entretenimiento, la cual permite imitar
experiencias por medio de una computadora, television u otro artefacto eléctrico,
el uso excesivo de videojuegos puede afectar a un individuo ya que este podria
disminuir su actividad fisica pudiendo traer consigo problemas de salud y sociales,
sin embargo, un uso correcto de este puede ayudar a incrementar la interaccién
social ya que muchos de estos juegos permiten la comunicacién creando asi lazos

de amistad entre los jugadores.

En el capitulo | se muestran los antecedentes historicos sobre las habilidades
sociales y el uso de videojuegos; como el uso excesivo puede afectar el nivel de
habilidades sociales en la etapa de la adolescencia. Ademas, se presentan los
objetivos que se quieren lograr, se plantean las preguntas a resolver en la

investigacion y el para qué se realiza esta investigacion.

En el capitulo Il se presenta el marco teorico, en donde, con base en la revision
bibliografica, se describen los conceptos basicos del tema de la investigacion,
tales como: habilidades sociales, videojuegos y adolescencia; niveles de

habilidades sociales y los tipos y beneficios de los videojuegos.



En el capitulo Il se presentan las caracteristicas metodoldgicas de la
investigacion, tales como disefio y tipo de estudio, poblacién, muestra y tipo de
muestra, ademas se resaltan las normas de inclusion y exclusion para la muestra
del estudio, definiciones conceptuales y operacionales de las variables en estudio,
se exponen los instrumentos a utilizar y por ultimo se presenta el procedimiento

para llevar a cabo la investigacion.

En el capitulo IV se muestra el analisis de los resultados obtenidos mediante la
aplicacion de los instrumentos, con el fin de dar respuesta a los objetivos de
investigacion. Estos resultados cuales se muestran a través de gréficas, tablas y

analisis estadisticos para poner a prueba la hipotesis de investigacion.

Finalmente se presentan las conclusiones, limitaciones y recomendaciones, asi
como las referencias bibliograficas y los anexos correspondientes. Se espera que
la presente investigacion incremente los conocimientos actuales, dentro del
campo de la psicologia, con el fin de actuar preventivamente frente al riesgo del
uso de los videojuegos y sus implicaciones en la salud mental de nifios y

adolescentes.



CAPITULO |



CAPITULO I. ASPECTOS GENERALES DE LA INVESTIGACION

1.1 Planteamiento del problema

La adolescencia es definida como una etapa del crecimiento consecutiva a la
etapa de la nifiez, la edad de un adolescente comprende desde los 10 hasta los
19 afos, no existe un rango exacto en cuanto a la edad establecida, por lo cual lo
fundamental es su valor decisivo, adaptativo y funcional que representa esta etapa
para el ser humano (UNICEF, 2020).

El Instituto Mexicano de la Juventud (2018) refiere que las habilidades sociales en
la adolescencia son de mayor relevancia porque esta es una etapa donde se forma
su personalidad y es comun que los adolescentes se alejen de sus padres y se
relacionen mas con sus pares, siendo este su mundo social en donde tienen su
crecimiento como adultos cobra mayor importancia para que puedan desarrollarse

como individuos sanos emocionalmente y de igual manera en el aspecto laboral.

Las habilidades sociales buscan que el adolescente pueda tomar decisiones
asertivas cuando se le presenten obstaculos de la vida diaria ya sea en el aspecto
familiar, escolar o de la comunidad en general, de manera que estas habilidades
sociales deben ser entrenadas desde la etapa de la infancia para que en la vida

adulta sean consolidadas (Vazquez et al., 2021).

No obstante, diversas investigaciones realizadas han evidenciado la existencia de
una alta poblacion de adolescentes que tienen bajos niveles de habilidades

sociales.

En la comunidad de Truijillo, Pera se realiz6 una investigacion con una poblacion
de 1187 estudiantes de nivel secundario con edades entre 12 y 17 afios con el

objetivo de evaluar en qué medida las habilidades sociales que poseian
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contribuian al ciberbullying. Los resultados mostraron que existian algunas
habilidades sociales de los adolescentes que tenian implicacion en el
ciberbullying. Las habilidades asociadas al ciberbullying fueron: responder al
enfado, decir no, pero la mas significativa fue la habilidad de la autoexpresion
(Peia, 2017).

Desde la perspectiva de la resiliencia, las habilidades sociales pueden verse
afectadas en los adolescentes. En tal sentido, Angeles (2017) realiz6 una
investigacion en Peru en 515 adolescentes con edades entre 10 y 12 afios cuyo
objetivo era establecer si existia una asociacion entre la resiliencia y las
habilidades sociales de esta poblacién. Como resultados encontraron que, Si
existia una relacién entre ambas variables, entre las que se destaco: la empatia,
las habilidades basicas, y las habilidades sociales avanzadas y las habilidades de

alternativas frente al estrés.

De igual manera en Peru se realizo otra investigacion en 480 estudiantes entre
los 14 y 18 afios, tomando como referencia el ciclo anual, con la finalidad de
demostrar los niveles de habilidades sociales que poseian. Como resultado se
observo que en su mayoria predominaba el nivel medio de habilidades sociales y

solo un 12% de los participantes alcanzaron el nivel mas alto (Jaimes et al., 2019).

Maduefio (2020) realizé una investigacion en un grupo de 280 estudiantes
peruanos con edades entre los 11 y 14 afios, con el fin de establecer si existia
relacion entre las habilidades sociales y las relaciones parentales. Como parte de
los resultados encontraron una asociacion significativa entre la percepcion de los
estudiantes, las relaciones con madre y padre positivos (escucha, reforzamiento,
tiempo para dialogar y amor) y las habilidades sociales avanzadas (pedir ayuda,
disculparse, participar y convencer a los demas) evidenciando asi que padres
positivos refuerzan las habilidades sociales avanzadas, de igual manera

obtuvieron una diferencia significativa en funcion del sexo, en el sentido de que
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las mujeres mostraron niveles mas altos en el desarrollo de habilidades sociales

en comparacion a los hombres.

Identificar las habilidades sociales que presentan una importante limitaciéon en
cuanto al desarrollo de las mismas, este fue el objetivo de un estudio realizado en
Ecuador con la participacion de 6 adolescentes con problemas de drogas. Dentro
de los resultados encontraron que en su totalidad estos participantes mostraron
una deficiencia en la habilidad que implica el mantenerse alejado de los problemas
(Alarcon, 2017).

Por otra parte, Viracocha (2017) relaciona la utilizacion de dispositivos méviles
con el desarrollo de las habilidades sociales en una investigacion que realiz6 en
Ecuador con una muestra de 227 estudiantes con donde su objetivo era
determinar que influencia tenia el uso de dispositivos moviles al desarrollo de las
habilidades sociales de estos estudiantes, en los resultados evidenciaron que eran
los adolescentes de 17 afios quienes mayor uso de dispositivos moviles tenian,
un alto porcentaje de estudiantes consumian mas de 12 horas en uso del teléfono,
por otra parte segun la investigacion en su mayoria los estudiantes mostraron no
haber perdido sus relaciones interpersonales importantes, sin embargo en su
mayoria estos adolescentes referian que se sentian mas comodos y confiados

mostrando sus sentimientos por la internet que en persona.

En una investigacion realizada en Ecuador, con una muestra de 360 estudiantes
de edades entre los 12 a 13 afios buscaron determinar si existia una influencia del
comportamiento prosocial en el rendimiento académico, como resultado
obtuvieron que las habilidades sociales tenian una influencia directa en cuanto
estos estudiantes se comportaban en el ambiente escolar ya que los profesores
no utilizaban métodos para reforzar la interaccion entre los grupos de estudiantes,

un 47% de los encuestados argumentaban que traian calificaciones bajas porque
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les daba temor preguntarle a los docentes, lo que indicaba que no existia
comunicacion clara y eficaz entre profesor y estudiante (Nufez et al., 2018).

Una de las probleméticas que presenta la etapa de la adolescencia y con la que
muchos adolescentes lidian es la insatisfaccion corporal. Vallejo (2018) efectu6
una investigacion para conocer como influia la satisfaccion corporal en las
habilidades sociales de 108 estudiantes ecuatorianos con edades que oscilaban
entre los 16 y 18, en base a los resultados que obtuvieron determinaron que los
estudiantes tenian capacidad de comprension, conciencia del respeto y un alto

grado de compartir con los demas.

En Argentina se efectu6 una investigacion con la participacion de 1,208
estudiantes de edades que comprendian los 12 a 17 afios, con el objetivo de
comparar las habilidades sociales y el comportamiento agresivo en estos
estudiantes; con los resultados obtenidos observaron que aquellos estudiantes
gue mostraron altos niveles de agresividad tenian déficit en las habilidades de

compartir con los demas y el autocontrol (Caballero et al., 2017).

El llevar una vida saludable no solo beneficia la salud fisica, sino que a su vez
también a la salud mental de cada individuo. Otafiez (2018) en México llevo a cabo
una investigacion con 268 estudiantes de edades entre los 16 a 21 afios, cuyo
objetivo era establecer si existia una influencia del estilo de vida saludable en las
habilidades sociales, en los resultados encontraron que los estilos de vida de
soporte interpersonal, autorrealizacion y ejercicio afectaban de manera positiva en
las habilidades sociales de dichos estudiantes, ademas concluyeron que es
posible desarrollar las habilidades sociales si el individuo acepta llevar un estilo

de vida saludable.

En México se realizd una investigacion con el objetivo de conocer la frecuencia

del uso de Facebook en asociacion a las habilidades sociales, se realiz6 con un
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grupo de 100 estudiantes entre los 13 y 18 afios, los resultados mostraron que no
existia una relacién directa entre el tiempo que estos adolescentes utilizaban
Facebook y las habilidades sociales estudiadas a su vez determinaron que las
habilidades sociales tampoco estaban relacionadas con los tipos de uso de
Facebook (Agtero, 2019).

Una de las problematicas de las sociedades hoy dia son los adolescentes
infractores de la ley. Cabrera et al., (2019) en un estudio que realizo en Colombia
con la participacion de 15 adolescentes de un centro de cumplimiento para
menores, el objetivo del estudio en mencion era calificar las habilidades sociales
gue poseian estos adolescentes infractores, los resultados que obtuvieron mostro
gue en su totalidad estos adolescentes tenian deficiencia en las habilidades
sociales mostrando mayor nivel de deficiencia en la habilidad de expresion de
sentimientos y la variable del pensamiento creativo también resulto con niveles

deficientes.

Con el objetivo de descubrir las habilidades sociales que poseen los adolescentes
de los colegios en la ciudad de Barranquilla, Colombia se ejecuté un estudio en
donde patrticiparon 125 estudiantes de edades entre los 15 y 19 afos, con los
resultados pudieron concluir que el puntaje global de las mujeres en cuanto a
habilidades sociales se encontraba en un nivel medio alto mientras que los

hombres en un puntaje global se encontraban en un nivel medio bajo (Diaz, 2019).

El uso de las redes sociales cada dia va en incremento y es comun observar que
los adolescentes utilizan las diferentes redes sociales que existen. Acon et al.,
(2019) en su investigacion realizada en Costa Rica con 65 estudiantes
universitarios quiso estudiar los efectos psicosociales del uso de Facebook en
relacion a las habilidades sociales; en los resultados evidenciaron que segun los
encuestados el celular es el medio mas comun por el que ingresan a la red social,

el tiempo que le dedicaban a este era menos de una hora, en su mayoria los
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estudiantes respondieron que esta red social no tenia por qué influir en la
percepcién que tenian sobre si mismos, sin embargo, una parte de los
encuestados que expresaban que utilizaban mas de 3 horas Facebook tenian

dificultades para la habilidad de saber escuchar y entablar nuevas relaciones.

En este mismo sentido en Panama se realiz6 una investigacion con el objetivo de
conocer si las tecnologias tenian una influencia en las habilidades sociales de 84
adolescentes de un centro educativo ubicado en la Chorrera, dentro de los
resultados encontraron que no existia influencia del uso de las tecnologias en las
habilidades sociales de los estudiantes, sin embargo, observaron que las
tecnologias son mas utilizadas que las habilidades sociales es decir que de
manera inconsciente descuidaban sus relaciones con amigos y familia, ademas
los resultados también indicaron que dichos estudiantes se les dificultaba la
participacion en diferentes tareas que suponian el dialogar frente a todo el grupo,
prefiriendo asi el buscar soluciones a sus dudas por medio del internet que
preguntandole a un docente o compafiero.

En su mayoria los encuestados indicaban que utilizaban las tecnologias por mas
de 4 horas diarias provocandoles un cansancio fisico y mental (Rojas, 2019).

Las habilidades sociales en la adolescencia brindan a los jovenes bienestar
emocional dentro de su circulo social. Cuando carecen de esta capacidad pueden

sentirse excluidos.

Una de las alternativas ludicas que los adolescentes frecuentan en el mundo
actual es el uso de videojuegos sea online o por medio de dispositivos tipo
consolas. Los videojuegos estimulan el cerebro en sus principales zonas
cognitivas como lo son la corteza frontal y prefrontal. Ademas, es presentada
como una herramienta para el bienestar emocional y el cuidado de la salud mental.
Su uso correcto esta asociado a un estado de animo positivo, disminucién del

estrés, aumento de la autoestima y ayuda a la creatividad (Cueto, 2020).
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Son diversos los beneficios que se ha indicado aporta el correcto uso de los
videojuegos. Rojas (2019) refiere que el jugar en linea permite que los jugadores
puedan ayudarse entre si y pueden crear lazos de amistad y esto les permitira

reforzar su habilidad de relacién con los demas.

No obstante, segun Salazar (2020) el uso excesivo de videojuegos puede afectar
la salud mental de los adolescentes, ademas de crear frustracién cuando no tienen

acceso a este pudiéndose agravar hasta los golpes.

En Espafia se realizd un estudio cuyo objetivo era estudiar el uso problematico de
videojuegos en adolescentes y establecer una posible relacion entre jugadores
online y offline, ademéas de examinar si existia una correlacion con sintomatologia
ansiosa y depresiva. Este estudio contd con la participacion de 380 estudiantes
de diferentes colegios. Los resultados indicaron que en su mayoria los
estudiantes habian jugado con videojuegos durante el afio transcurrido (86,1%) y
el 36,1% como jugadores frecuentes (diariamente o casi diariamente). En relacion
con el sexo femenino, era 4,6 veces mas probable que los hombres jugaran de
manera habitual. No se encontraron diferencias entre la alta frecuencia de juego
y los distintos grupos de edades y en su mayoria los estudiantes jugaban siempre

de forma offline (Gonzalvez et al., 2017).

En el mismo pais se realiz6 otro estudio, pero esta vez en la ciudad de Malaga,
en 707 adolescentes con el objetivo de examinar las caracteristicas del uso
problematico de videojuegos en adolescentes espafioles y establecer la relacion
de este uso con variables familiares, salud psicosocial y otros factores de su
circulo social. Los resultados de dicho estudio mostraron que los adolescentes
usaban en alta medida los videojuegos y por consiguiente presentaban riesgo de

desarrollar un trastorno clinico (Buiza, 2018).
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Cada dia es mas comun la digitalizacion, en la actualidad podemos encontrar casi
de todo en la internet. Pereda (2019) en Alcald, Espafa realizdé un estudio que
tenia como objetivo evidenciar si existia un uso problematico de los videojuegos
online en los 263 jovenes de bachillerato. Los resultados mostraron que el 91,2%
de los encuestados habian jugado alguna vez videojuegos y en la comparacion
de frecuencia entre hombres y mujeres se observé que estas Ultimas presentaban
un uso esporadico mientras que los primeros tenian una frecuencia mayor y

repetitiva.

En Espafia de igual manera se realiz6 otro estudio, el cual tuvo como objetivo
analizar si realizar actividades fisicas podrian de cierta manera reducir el uso de
videojuegos. La muestra para este estudio fueron 220 adolescentes. Entre los
resultados concluyeron que la actividad fisica reduce el consumo de uso de
videojuegos y que los hombres presentan potencialmente mas problemas con

esta conducta (Sanchez, 2019).

Si los videojuegos no son utilizados de la manera correcta o se abusa de ellos
puede verse afectada la vida social del adolescente puesto que éste pasaria mas
tiempo involucrado en esta actividad que relacionandose con otras personas. En
este sentido Alave y Pampa (2018) en una investigacién realizada en Peru
buscaron describir si existia una asociacion entre la dependencia a videojuegos y
las habilidades sociales de 375 estudiantes con edades entre 12 y 18 afios. Como
resultados corroboraron que un 40.5% de estudiantes encuestados presentaban
un nivel moderado de habilidades sociales lo que indicaba que tenian buena
destreza para comunicarse con los demas; un 39.7% poseian adecuadas
habilidades sociales, mientras que un 19.8% mostraban bajos niveles en el
desarrollo de ellas. Dentro de las habilidades sociales encontraron que las
primarias en donde obtuvieron un porcentaje del 45.5% de la poblacion, por otra
parte el 55% de estos adolescentes poseian niveles moderados en cuanto a las

habilidades sociales avanzadas en relacion a la habilidad de expresar los
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sentimientos un 45% de la poblacion tenian un nivel moderado. En cuanto a la
habilidad de alternativa a la agresion un 46.1% de la poblacion estudiada mostro
niveles altos es decir que tenian la capacidad de manejar las emociones sin entrar
en situaciones de conflicto sin embrago un 15.9% tenian niveles bajos en esta
habilidad; en correspondencia a la habilidad social para afrontar el estrés un
42.7% de estos adolescentes mostraron niveles moderados y por ultimo un 41%

poseian niveles moderados en relacidon a la habilidad de planificacion.

Del mismo modo en dicha regién efectuaron otro estudio con 256 estudiantes de
edades entre los 12 y 18 afios con el objetivo de determinar si existia una relacion
entre las habilidades sociales y el uso de videojuegos. Los resultados
evidenciaron que a mayor uso de videojuegos menores eran las habilidades
sociales. Ademaés, se observl que existia una correlacion significativa entre el
uso de videojuegos y la habilidad para ser lidiar con el estrés, las primeras
habilidades, alternativa a la agresion y la habilidad de planificacion. En la
investigacion otro de los objetivos era conocer si las recaidas en el uso de
videojuegos estaban relacionadas a las habilidades sociales en estos estudiantes.
Concluyeron que se encontraba una pequefia correlacion en las habilidades

sociales estudiadas a excepcioén de las primeras habilidades (Pillaca, 2020).

En Guayaquil, Ecuador un estudio se enfocé en estudiar el uso de los videojuegos
como manera de resaltar las exigencias pulsionales en la adolescencia. Los
resultados expusieron que en la mayoria de los adolescentes encuestados estos
utilizaban videojuegos para enfrentar las probleméaticas de esta etapa como es el

bullying, consumo de sustancias, entre otros (Centurion et al., 2019).

Siempre se ha dicho que es importante expresar los sentimientos y mas un cuando
estos sentimientos tienen interferencia con las actividades del dirario vivir para los
padres es importante que enseflen a sus adolescentes a comunicar estos

sentimientos sin tener que recurrir a esconderlos mediante el uso exesivo de
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videojuegos. Jacome (2017) realiz6 una investigacion con el objetivo de
determinar el uso de videojuegos en estudiantes de cuarto y quinto afio de un
colegio en Ecuador. De acuerdo a la encuesta que realizaron quienes en su
mayoria jugaban videojuegos eran hombres, el dispositivo mas utilizado para los
videojuegos fue la computadora. En referencia a cuantos dias jugaban el
resultado fue de 1 a 2 dias, segun los encuestados jugaban de 1 a 2 horas al dia,
en su mayoria sefialaban que jugaban por el hecho de que era entretenido sin
embargo mencionaban en su mayoria que muchas veces al jugar se alejaban de

sus familias y amigos.

En la ciudad de Bogota, Colombia se realizdé una investigacién con el objetivo de
a través de un instrumento de evaluacion medir los niveles de adiccion de 2,293
estudiantes de diferentes colegios que sus edades oscilaban entre los 12 y 18
afios. Los resultados evidenciaron que un 33% de adolescentes encuestados
tenian adiccion por algun videojuego lo cual era su actividad diaria principal
afectdndoles sus pensamientos y conductas; el 31% de la muestra presentaban
sentimientos de tristeza cuando dejaban de jugar mientras que un 69%
manifestaban no sentir nada al dejar de jugar; un 30% de los encuestados
informaron que cuando los interrumpian se sentian frustrados, un 23% refirieron
haber tenido problemas académicos a consecuencia del uso de videojuegos
constante (Ariza, 2017).

Diversos son los factores que pueden hacer que un adolescente invierta muchas
horas de su dia a los videojuegos incluso hasta que se convierta en una adiccion.
Valido (2019) refiere en su investigacion, realizada en Islas Canarias con la
participacion de 946 adolescentes con edades entre los 11 y 18 afios, que existen
muchos factores que infieren en el uso de videojuegos como es el tiempo de uso,
en los resultados observaron que el tiempo que estos adolescentes invertian a la

semana a jugar era aproximadamente de 45 minutos sin embargo mencionaban
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que los fines de semana jugaban hasta por mas de dos horas, por otra parte

encontraron que el motivo principal de juego excesivo era la ansiedad.

El estudio en mencion sefalaba que a mayor uso de videojuegos menor es la
cordialidad, y responsabilidad por lo contrario encontraron que existia una
correlaciéon positiva entre el uso de videojuegos y la hostilidad, concluyeron que
en cuanto a las habilidades sociales existia una asociacion entre el uso excesivo
a los videojuegos y la habilidad de autoexpresion de las diferentes necesidades,
referente al tiempo de uso encontraron que este afectaba la habilidad de las
nuevas experiencias y que cuando el uso de videojuegos pasaba de ser modera
a excesivo afectaba no solo a nivel personal sino que también a las familias ya

gue no se percibia afecto.

En el caso de Panama4, puede reportarse el estudio de Gonzales (2020) realizado
en La Chorrera, con el objetivo de sefialar las conductas impulsivas y de
agresividad en jovenes videojugadores con edades entre 15 y 18 afios. En los
resultados concluyeron que si existian altos indices de agresividad e impulsividad
en los jévenes encuestados que utilizaban videojuegos. Las pruebas aplicadas en
este estudio mostraron que los juegos de disparos provocaban mas agresividad y
gue altos periodos de tiempo jugando en linea favorecian que el joven perdiera
contacto con la realidad, concluyeron que aquellos jévenes que jugaban en linea
tenian un mayor indice de agresividad comparado a los que jugaban de manera

offline.
La revision anterior revela, de acuerdo a la mayor parte de las investigaciones, el

uso de videojuegos podria interferir con el desarrollo de las habilidades sociales
en esta etapa.

22



1.1.1 El problema de investigacion

Frente a la revision antes realizadas, las preguntas que van dirigir este estudio

son las siguientes:

Principal

e (Qué relacion existe entre el uso de los videojuegos y las habilidades
sociales en estudiantes del Colegio Secundario de Puerto Armuelles?

Secundarias

e (;Cudl es el tiempo de uso de videojuegos en estudiantes del Colegio

Secundario de Puerto Armuelles?

e El uso de videojuegos esta asociado al nivel de habilidades sociales en los

estudiantes del Colegio Secundario de Puerto Armuelles.

e (Qué nivel de habilidades sociales poseen los estudiantes del Colegio

Secundario de Puerto Armuelles?

e . Qué diferencias existen en las variables estudiadas entre los estudiantes
de pre media y media del Colegio Secundario de Puerto Armuelles?

e (Que diferencias existen por sexo en las habilidades sociales de los

estudiantes secundario de Puerto Armuelles?
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1.2. Justificacion

El problema a tratar en este proyecto radica su importancia en que hoy dia vemos
gue es una problematica recurrente en los jovenes en cuanto al uso de tiempo que
pasan en los videojuegos, se busca con este trabajo de investigacion ver si existe
una relacion entre el uso de tiempo de videojuegos y las habilidades sociales.

En el campo de la psicologia es importante reconocer si existe una relacion entre
estas variables ya que las habilidades sociales estdn encaminan a que el ser

humano pueda tener un mejor un ambiente social.

Las habilidades sociales son importantes en todas las etapas de nuestra vida ya
gue son estas las que nos ayudan a tomar decisiones que nos favorezcan, en la
sociedad es importante desarrollar habilidades sociales sanas ya que son
necesarias para tener una vida saludable ya que al contar con amistades se siente
un grado de satisfaccion y si no se desarrollan estas habilidades crean un malestar

en el individuo.

Si las habilidades sociales se ven afectada por el uso de videojuegos esto no solo
afecta el desarrollo de estas habilidades, sino que también puede traer como
consecuencia problemas académicos que pueden hacer ya sea que el estudiante
baje sus calificaciones o en el peor de los casos que deserte del colegio, si los
videojuegos que los jovenes utilizan son violentos puede hacer que este por
aprendizaje aprendido sea violento con los compafieros de clase, es por esto que
esta investigacion se hace hoy dia de suma relevancia ya que desde antes de la
pandemia el uso de videojuegos por parte de los adolescente fue en incremento

y mas aun después del confinamiento.
Los beneficios directamente ligados a este trabajo de investigacion es para los
adolescentes ya que se lograran datos relevantes sobre las implicaciones del uso

no moderado de los videojuegos en las habilidades sociales. El producto de este

24



trabajo de investigacion de acuerdo con los hallazgos generales permitira a el
colegio seleccionado para el estudio, generar conjunto al gabinete psicopedagogo
estrategias para mitigar la influencia de la deficiencia de habilidades sociales en
el rendimiento académico. Ademas de servir para posibles propuestas de
intervencion de las instituciones de salud que también son las encargadas de la
salud psicologica para prevenir y tratar las adicciones a los videojuegos ya que
esta no es una problematica solo de los estudiantes del colegio sino también de

toda una comunidad.

Es importante este tipo de investigacion para la carrera de psicologia ya que esta
directamente relacionada con el comportamiento del adolescente y sus

implicaciones en las habilidades sociales.

1.3. Hipétesis

Hi: El uso de videojuegos esta asociado al nivel de habilidades sociales
gue poseen los estudiantes del Colegio Secundario de Puerto
Armuelles.

Ho: El uso de videojuegos no esté asociado al nivel de habilidades sociales
gue poseen los estudiantes del Colegio Secundario de Puerto

Armuelles.

1.4. Objetivos

1.4.1 General

e Analizar la asociacion entre el uso de los videojuegos y las
habilidades sociales en estudiantes del Colegio Secundario de

Puerto Armuelles.
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1.4.2 Especificos

Determinar la regularidad del uso de videojuegos en los estudiantes del
Colegio Secundario de Puerto Armuelles.

Identificar los equipos tecnoldgicos que utilizan para jugar videojuegos en
en Colegio Secundario de Puerto Armuelles.

Evaluar el nivel de las habilidades sociales que poseen los estudiantes del
Colegio Secundario de Puerto Armuelles.

Determinar si existe diferencia en las variables estudiadas entre
estudiantes de pre media y media del Colegio Secundario de Puerto

Armuelles.

Determinar si existe diferencia en las variables estudiadas en funcién del

sexo de los estudiantes del Colegio Secundario de Puerto Armuelles.
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CAPITULO Il



CAPITULO Il. MARCO TEORICO

2.1 Adolescencia

2.1.1 Concepto de adolescencia

La adolescencia es una etapa entre la niflez y la adultez, que comienza con los
cambios de la pubertad seguido con marcados cambios a nivel psicolégico,
biologico y social. Este periodo se caracteriza por episodios de crisis, debido a
gue no solo ocurren cambios fisicos, sino que también se adquieren mas
independencia psicologica y social (Pineda y Alifio, 2014). El conjunto de factores
por el cual atraviesa el adolescente hace que durante su formacion desarrolle una
identidad.

La Real Academia Espafola de la Lengua (2020) define adolescencia como un

“Periodo de la vida humana que sigue a la nifiez y precede a la juventud”.

Por su parte Piaget (1968) afirma:

La adolescencia es un concepto méas abarcativo porque incluye también
todos los otros cambios a nivel de pensamiento formal y desarrollo social.
Cuando se reduce la adolescencia a la pubertad, como si el impulso del
instinto de amar fuera el rasgo caracteristico de éste ultimo periodo del
desarrollo mental, no se alcanza mas que uno de los aspectos de la
renovacion total que le es propia. (p.104)

La adolescencia es caracterizada por ser una etapa de suma relevancia en la vida
de cada persona, la transformacion por la que pasan las personas hace que para
muchos sea como un nuevo nacimiento, se dan muchos cambios durante los afios
gue dura esta etapa y uno muy significativo es el establecimiento de relaciones

con las amistades y familias (Moreno, 2015).
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La formacion de la identidad y la personalidad en el adolescente también
dependera en gran medida de los vinculos forjados en su infancia. En este sentido,

Vinaccia et al. (2007) indica que:

La adolescencia es una etapa del ciclo vital donde hay retos y obstaculos
significativos para el adolescente que se ve enfrentado al desarrollo, en
primera instancia, de su identidad y a la necesidad de conseguir la
independencia de la familia (p.140).

2.1.2 Etapas de la adolescencia

En la adolescencia se pueden establecer diversas etapas. Allen et al. (2019)
afirma que la adolescencia temprana que comprende entre los 10 y 13 afios
implica que los jévenes comiencen a crecer de forma acelerada, empiezan los
cambios somaticos ademas aparecen los vellos pubicos se produce un aumento

en las mamas en las féminas y en los hombres un crecimiento de sus testiculos.

La adolescencia media comprende los 14 y 17 afios. Los hombres tienden a tener
un crecimiento mas acelerado que las mujeres. En esta etapa siguen los cambios
de la pubertad y empieza el interés y deseo por las relaciones sexuales y

amorosas.
La adolescencia tardia va desde los 18 a los 21 afios, en esta etapa ya se alcanz6
un desarrollo mental y fisico, a manera comportamental ya tienen autocontrol y
son consciente de los riesgos de sus acciones.

2.1.3 Caracteristicas del adolescente
La manera de ser de un adolescente no es igual que cuando era nifio, los cambios

gue experimenta esta etapa va desde los cambios fisicos, psicolégicos hasta de

comportamiento.
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e Maduracion sexual: Desarrollo de 6érganos sexuales e identificacion se los
roles sexuales.

e Crecimiento: Se produce un aumento significativo de estatura y de peso
este se ve mas frecuente en las mujeres que en los varones sin embargo
los hombres son mas pesados.

e Formacion de identidad: Descubre su autonomia, son capaces de elegir
con quien se quieren relacionar.

e Emociones: En esta etapa tiene un mejor manejo de sus emociones y
sentimientos, aunque no manejan bien cémo responder al estrés, suelen

ser muy impulsivos (Maxima, 2020).

Para Guzméan (2017) una de las caracteristicas de los adolescentes que tienen
hacia los demas es que niegan a sus sentimientos, en su mayoria no son
colaborativos, por lo general siempre se sienten inseguros, reniegan

rotundamente las érdenes.

La adolescencia es el periodo de mayor sociabilidad por el que atraviesa cada

individuo a lo largo de su vida.

2.2 Habilidades sociales

Son actitudes, emociones y entendimiento, es decir conductas que permiten al ser
humano relacionarse de manera sana sin tener consecuencias negativas para si

mismo ni para las demas personas (Goleman 1995).
Las habilidades sociales son parte de cada ser humano. Monjas et al. (2017)

afirma que son “Un conjunto de cogniciones, emociones y conductas que permiten

relacionarse y convivir con otras personas de forma satisfactoria y eficaz". (p.39).
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Las habilidades sociales se comprenden como la facultad con la que cuentan las
personas para la resolucion de problemas sin afectar a las personas de su
alrededor asimismo como las conductas para poder relacionarse con los demas
(Cecilia et al., 2017). Penafiel y Serrano (2010) definen las habilidades sociales
como un grupo de capacidades comportamentales que permiten que desde la
infancia se formen los vinculos de manera positiva con los deméas y por

consiguiente pueda enfrentarse a las dificultades de una vida social.

Las habilidades sociales son fundamentales para la interaccion en un mundo
social en el que vivimos y que se empieza a desarrollar desde la nifiez, tal como

afirman Jaramillo y Guzméan (2019):

Las habilidades sociales se presentan como una herramienta fundamental
de la comunicacion, posibilitando el desarrollo de la expresion verbal y no
verbal. Si bien estas expresiones se manifiestan a lo largo del crecimiento
personal y social de cada individuo, forman sus bases en los primeros afios
de vida, en el que los nifios y nifias pasan gran parte de su tiempo en las
instituciones educativas. En este sentido, los ambientes escolares
representan el espacio en que dichas habilidades se pueden fortalecer o
debilitar. (p.153)

Las habilidades sociales nos sirven para establecer relaciones a lo largo de
nuestra vida y nos ayuda a formar un vinculo con las personas dentro de una

comunidad. Briones (2019) sefiala lo siguiente:

El ser humano por naturaleza es social, gregario, no podria vivir aislado, si
o si debera interactuar en sociedad, la cual en todo momento plantea retos,
brinda oportunidades, para ello la persona buscard estrategias que le
permitan relacionarse con otras personas, por tal razén se nos prepara
desde pequefios en la practica de habilidades sociales permitiéndonos
interactuar de forma exitosa, positiva, empéatica y asertiva (p. 5).

Las habilidades sociales son un grupo de habitos que le hace posible al ser
humano sentirse bien consigo mismo, obtener objetivos a corto y largo plazo y no

permitir que las demas personas puedan intervenir en la realizacion de sus
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objetivos (Cornachione, 2006). Estos habitos permiten que como individu6 se

obtenga el éxito a nivel personal.

Gil y Llinas (2020) refieren que las habilidades sociales estan en relacion con la
expresion de los propios sentimientos y opiniones sin sentirse culpable por decirlo,
ademas estan relacionadas con la aceptacién de opiniones de los demas. El saber
expresar nuestros sentimientos o emociones evitara que sean expuestos de

manera inadecuada y asi no afectarnos a nosotros mismos ni a los demas.

Las habilidades para la vida altamente desarrolladas facilitan el sostener el éxito
en los procesos de negociacién y en el autorreconocimiento, Delgado (2016)
afirma que “las habilidades sociales son parte importante de la construccion
de laidentidad de las personas a través del compartir con pares, y reflejan distintas
formas de comunicarse mediante gestos, tono de voz, atuendos, postura, etc.”
(p.56), esto permite una mejor convivencia dentro de las sociedades. Del Carmen
(2019) identifica que las habilidades sociales son “la capacidad de poder
relacionarse con los adultos y los iguales de manera gratificante y mutuamente
satisfactoria, en la cual la empatia y la capacidad de adecuarse a distintos
contextos juegan un papel importante” (p.153). El entorno en el que vivimos influye
de manera considerable en la formacién de nuestra personalidad por lo que es
importante adaptarse a los constantes cambios que surgen en el diario vivir en
relacién al ambiente social y no solo es importante que las demas personas
compartan aspectos Unicos o comunes de su identidad sino también ser abiertos

en compartir aspectos propios.

2.2.1 Habilidades sociales y psicologia positiva

Las habilidades sociales se pueden convertir en habitos. Gamez (2021) afirma
gue existen diferentes habilidades sociales que pueden desarrollarse desde la

psicologia positiva estas son:
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e Asertividad: Expresar con claridad nuestros sentimientos.

e Comunicacion: Comunicar de manera eficiente y cordial.

e Manejo de conflictos: Tener una buena actitud frente a los problemas.

e Aprender a negociar: Manejar de manera adecuada todos los compromisos
en las diferentes etapas de la vida.

e Trabajo en equipo: Tener relaciones saludables con los compafieros.

Es importante saber que cada uno como individuos poseemos rasgos positivos
gue nos pueden ayudar a desarrollar mejor las habilidades sociales y tener una

salud mental mas saludable.

2.2.2 Desarrollo de las habilidades sociales

Rodriguez (2019) afirma:

El bebé y el nifio pequefio comienza a interaccionar con sus figuras mas
cercanas, sus progenitores y familiares. En este proceso entran en juego la
imitacion, y las contingencias. Es decir, el nifio imitar4 las conductas
sociales que observa y probara su efectividad, si obtiene contingencias
positivas tendera a repetir y si la contingencia es negativa obtendremos el
efecto contrario. (p. 24)

Las habilidades sociales se van desarrollando a lo largo de nuestro crecimiento y
a su vez van a depender de como han sido las relaciones interpersonales que
hemos formado, no hay una edad establecida donde las habilidades sociales

dejen de desarrollarse estan en constante aprendizaje.

2.2.3 Consecuencias de no desarrollar habilidades sociales

Cuando el desarrollo de las habilidades sociales desde pequefios es inadecuado
hace complejo que desde nifios pueden entablar relaciones interpersonales
saludables. Cuando no se cuenta con las herramientas necesarias para establecer

relaciones con los demas se ve afectado en los diversos ambitos de la vida como
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es la baja autoestima, las personas que no poseen estas habilidades tienen una
imagen de si mismos negativa, no saben expresar lo que desean, al tener cierto

grado de inadaptacion en la escuela pueden fracasar.

2.2.4 Tipos de habilidades sociales

Existen diversos tipos de habilidades sociales las cuales ya estan establecidas y
no dependen de rasgos personales. Goldstein et al. (1980) detalla las posibles

conductas que comprenden la calificacion de las habilidades sociales:

Habilidades sociales bésicas: escuchar, iniciar una conversacion, mantener
una conversacion, formular una pregunta, dar las gracias, presentarse,
presentarse a otras personas, hacer un elogio.

Habilidades Sociales Avanzadas: Pedir ayuda, participar, dar instrucciones,
seguir instrucciones, disculparse, convencer alos demés. (p. 7-8)

Las habilidades relacionadas con los sentimientos se refieren al comportamiento
asertivo, esta muy relacionada con la defensa de los sentimientos propios de cada
persona; el individuo que posee esta habilidad ademas de proteger sus

sentimientos respeta también el de los demas (Armijos, 2014).

Segun Acasio (2019) las habilidades alternativas a la agresién van desde el saber
pedir permiso, compartir y ayudar a los demas ya sea a sus pares o personas de
su alrededor, tener control de los impulsos y emociones, tener capacidad para

tolerar las bromas y por ultimo evitar conflictos con los demas.

Las habilidades para hacer frente al estrés estan encaminadas al saber expresar
y responder de manera asertiva una queja, desarrollo de la autocomprension,
defender civilizadamente a un amigo, distanciarse de personas que hablan de la

vida de los demas y actuar a voluntad propia y no por presién de grupo (BR, 2018).
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La planificacién implica un desarrollo mental que permite elegir los pasos
necesarios para cumplir metas, también se puede definir como un proceso
complejo, pues requiere de diversas habilidades como: generar una
representacion mental del contexto sobre el cual se debe tomar una decision;

analizar las posibles secuencias de acciones (Stelzer, 2016).

Estas capacidades permitiran desenvolverse adecuadamente en un ambiente

social y con las exigencias que el mundo social exige.

2.3 Tecnologia

Las tecnologias han evolucionado con el transcurrir de los afios y es casi inevitable
al dia de hoy estar alejados de ella ya que se ha incorporado en todas las areas y
aspectos que necesitamos para vivir desde pagar un transporte hasta la
realizacion de cirugias. Editorial Etecé (2020) refiere que ellas se refieren a un
conjunto de conocimientos cientificos para obtener un objetivo exacto que puede

ser la satisfaccién del individuo.

Las definiciones para el término tecnologia son amplias y depende desde qué

perspectiva se desea analizar:

La definicion de tecnologia suele asociarse con la revolucion industrial, maquinas,
Tics y componentes electronicos. Para hacer una diferenciacion, se pueden

clasificar en dos grupos:

Blanda. Se le llama asi porque utiliza las ciencias humanisticas para llegar
aconclusiones que pueden ser beneficiosas. Abarca aspectos mas teoricos
con la finalidad de mejorar procesos, modelos, teorias y servicios. Materias
como la psicologia, sociologia, economia, marketing y mas, son las
encargadas de producir soluciones no tangibles que pueden tener efectos
positivos.

Dura. Se basa en conocimientos como la matemética, quimica, fisicay otros
saberes asociados para entender el mundo que nos rodea y aportar
soluciones.
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Ademas de aplicaciones teoricas, incluye recursos tangibles, como bienes
materiales de consumo que hacen lavida mas facil y otros dispositivos mas
especializados para la industria. (Fernandez, s.f)

2.3.1 Como afecta las nuevas tecnologias a los adolescentes

La tecnologia deberia estar con nosotros en la vida, estéa ahi para facilitarnos las
cosas, pero no necesariamente debe estar involucrada en todos los aspectos,
Barquero y Calderdn (2016) afirman que “El uso de tecnologias, esta motivado en
muchas ocasiones al intercambio social, la expresion libre de pensamientos y
emociones y la relacién entre iguales” (p.22). De acuerdo a estos autores, los
adolescentes acceden en la mayoria de los casos a las nuevas tecnologias con el
objetivo buscar alguna informacién, comunicarse Yy principalmente para
entrenarse, las generaciones pasadas han visto un cambio en relacién a las
costumbres y habitos ya que hace afios atras la tecnologia no es la misma en la

actualidad.

Es comun observar que quienes utilizan mas las tecnologias son los jévenes
inclusive ya podemos ver nifios de edades pequefias también utilizandolas es
decir que todos en alguna parte de nuestras vidas utilizaremos las nuevas

tecnologias.

2.4 Videojuegos

2.4.1 Concepto

Los videojuegos son una aplicacibn que estd orientada al entretenimiento
interactivo que se puede dar de manera individual o grupal. Han ido evolucionando
en las ultimas décadas hasta que actualmente existen miles de variedades de

videojuegos en constante accion y dinamismo.
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De acuerdo a Pereira y Zuiiga (2016), los videojuegos son “practicas culturales
instaladas en nuestras sociedades que requieren de una mirada critica y
especializada” (p. 51). Un videojuego es una interaccion entre las personas y un
equipo electrénico ya sea una computadora o una consola, en donde dicha

interaccion se puede ver a través de la pantalla (Escudero et al., 2009).

Por su parte, Frasca (2001) definia los videojuegos como cualquier programa
informatico que podia utilizarse por medio de la computadora en donde
intervenian otros jugadores de manera fisica o por internet. Plantea que cuando
utilizamos este concepto describe el jugar ya sea por el teléfono, una consola de
videojuegos o por la computadora. En siglos pasados era muy comun ver en los
lugares de entretenimiento en donde normalmente se reunian los jovenes
observar maquinas de videojuegos en donde se hacian filas para jugar algunos
lugares especializados de juegos aun cuentan con estas maquinas de videojuegos

solo que mas modernas.

Diversos videojuegos son destacados como arte por sus imagenes visuales y
narraciéon de historias, otros tipos de juegos llaman la atencién porque crean unas
experiencias emocionales para los jugadores y se ven como ejemplos de juego
empatico, segun Aarseth (2007) “consisten en contenido artistico no efimero
(palabras almacenadas, sonidos e imagenes), que colocan a los juegos mucho
mas cerca del objeto ideal de las Humanidades, la obra de arte... se hacen visibles
y textualizables para el observador estético” (pag. 5). Desde esta perspectiva se

ve mas a los videojuegos simplemente como un contenido visible, algo creativo.

2.4.2 Historia de los videojuegos

Los videojuegos no nacieron con el objetivo final de ser entendidos desde un punto
de vista ontoldgico, ya que los precursores hacen referencia a la innovacién

tecnoldgica, destinada a que un individuo tenga el control sobre lo que ve en la
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pantalla electronica. Para Estallo, 1995, como se cit6 en Etxeberria, 2009) expresa

que:

Los primeros pasos de los actuales videojuegos se detectan en los afios 40,
cuando los técnicos americanos desarrollaron el primer simulador de vuelo,
destinado al entrenamiento de pilotos. En 1962 aparecio la tercera
generacion de ordenadores, reduciendo su tamafio y coste de manera
drastica y a partir de ahi el proceso ha sido continuado. En 1969 naci6 el
microprocesador, que en un reducido espacio producia mayor potencial de
informacion que los grandes ordenadores de los afios 50. Es lo que
constituye el corazén de nuestros ordenadores, videojuegos y calculadoras.
En 1970 aparece el disco flexible y en 1972 se desarrolla el primer juego,
Ilamado PONG, que consistia en una rudimentaria partida de tenis o ping-
pong. En 1977, la firma Atari lanz6 al mercado el primer sistema de
videojuegos en cartucho, que alcanzé un gran éxito en Estados Unidos y
provocd, al mismo tiempo, una primera preocupacion sobre los posibles
efectos de los videojuegos en la conducta de los nifios. (parr.1-3)

2.4.3 Género predominante en el uso de videojuegos

El ocio no tiene género, pero si bien es cierto los hombres provocan un mayor
impacto en cuanto a ser adictos a los videojuegos, un grupo de investigadores en
la Universidad de Yale, respondieron la interrogante de porque los hombres son
mas propensos a ser adictos a los videojuegos y segun su investigacion se trata
de un componente biologico, apenas los hombres terminan de jugar su area
cerebral se excita, esta parte delo cerebro estd asociada a la satisfaccion de

recompensa (Trabucchi, 2019).

El cerebro de un hombre de menos de 25 afios aln no esta capacitado para de
manera correcta responder ante los impulsos, es por esta raz6n que es mas
probables que sean adictos ya que no saben como responder ante la necesidad

de utilizar los videojuegos de forma excesiva.

2.4.4 Tipos de videojuegos

Los tipos de videojuegos son una clasificacion juegos basada en su jugabilidad,

no en sus discrepancias narrativas y oculares. Los videojuegos se dividen en tipos
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0 géneros que definen en gran parte cudles son los principios jugables y la

dinamica de juego (Rhoton, s.f., parr. 3).

El universo de los videojuegos esta en constante cambios por lo que para ellos es

imprescindible innovar es por eso que hasta la fecha existen muchas variedades

de videojuegos sin contar las que existiran en el futuro.

Banks (2021) refiere que estos son los tipos de videojuegos:

Juegos de accion: Estan creados para ser dindmicos, retando los reflejos
del jugador.

Juegos de deporte: Estos existen hace afios atrds con la diferencia que
cuentan con otras novedades, pero buscan simular el deporte fisico.
Juegos de aventura: De igual manera existen hace muchos afios solo que
ahora presentan una amplia gama de nuevas aventuras, buscan que el
jugador resuelva acertijos.

Juegos de Battle Royal: Es un nuevo género, actualmente es el mas
utilizado por los jugadores.

Juegos de rol: Estos juegos se basan en manejar a una persona ficticia el
cual debe completar las aventuras.

Juegos de carreras: Este género es uno de los mas antiguos, cuenta con
mas de 4 décadas sin embargo es uno de los mas populares por las
variedades que existen dentro de él.

Juegos de lucha: Presenta una sana competencia entre los jugadores ya
sea de manera automatica es decir que juega contra la maquina o en linea
con otro jugador.

Juegos de estrategia en tiempo real: Este tipo de juego son los que
representan mas ingresos para esta industria de los videojuegos.

Juegos de simulacion: Buscan simular situaciones de la vida diaria y ver

como los jugadores logran salir de ella con sus estrategias.
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e Shooter en primera persona: Su caracteristica principal son los disparos y
las armas.

Muchos de los géneros mencionados tienen torneos a nivel mundial, en donde se

pretende buscar al mejor jugador o el jugador con las mejores estrategias, en su

totalidad estos torneos son en linea.

Al dia de hoy existen juegos para diferentes edades, para lo mas pequefios hasta

para las personas de edad adulta.

2.4.5 Ventajas del uso de videojuegos

IFEMA Madrid (2020) destaca las ventajas del uso de videojuegos en cuanto a las

habilidades cognitivas:

e Aumenta la coordinacion de los 0jos y manos.

e Pueden ser utilizados como una herramienta para la actividad fisica.
e Estimulan las habilidades visuales.

e Incrementan la facultad de concentracion.

e Mejora de las habilidades sociales en los juegos online.

La utilizacion de videojuegos es un método para comunicar las sensaciones y
experiencias ya que para muchos es mas facil interactuar por la internet que en
persona ya que por este medio se sienten mas seguros de ser aceptados (Lee y
Leeson, 2015). Como se puede observar los videojuegos son buenos ya que
estimulan el cerebro y otras partes del cuerpo humano y a su vez favorecen

algunos sentidos como es el tacto, la vista y el oido.

Iriarte y Cerdan (s.f) refieren que la razén por la que los videojuegos son buenos

son los beneficios para la salud de jugarlos. Entre ellos se destacan los siguientes:

e Mejora la atencion.
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e Flexibilidad al resolver una tarea especifica.
e Inhibicién ante situaciones desagradables.
e Mejora en el lenguaje.

e Estimulacion de la memoria.

e Entendimiento de orientacién espacial.

e Estimulacion del pensamiento légico.

e Ayuda a latoma de decisiones.

e Aumento de la empatia.

e Ayuda a expresar las emociones.

e Fortalece el trabajo en equipo.

2.4.6 Desventajas de los videojuegos

Lebreault (2021) afirma que se convierte en una desventaja una vez el tipo de
videojuego que se utilice sea violento y no exista un nivel moderado en cuanto al
tiempo que se utiliza sea de cualquier género. Dentro de las desventajas este

autor destaca:

e Laviolencia en los videojuegos es mas influyente que en las
peliculas o la televisién.

e Los videojuegos violentos pueden socavar la sensibilidad
moral.

e Todos los videojuegos tienen cualidades adictivas.

e Los videojuegos violentos requieren que se realicen
repetidamente las mismas acciones violentas.

e Hay un aumento de la agresién fisica en los nifios con el
tiempo.

e EI 31% de los titulos de videojuegos estan clasificados como
T para adolescentes.

e La mayoria de los videojuegos violentos son juegos de
disparos en primera o tercera persona.

e Los nifios y los adultos no duermen lo suficiente cuando
juegan videojuegos violentos. (parr. .24-30)

Se convierte en una desventaja una vez el tipo de videojuego que se utilice sea
violento y no existe un nivel modera en cuanto al tiempo que se utiliza un

videojuego sea de cualquier género.
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2.4.7 Adiccion a los videojuegos

Segun Griffiths (2005) el jugar de manera excesiva trae consigo dafos potenciales
a nivel comportamental adictivos que impulsaran que la persona haga todo lo
humanamente posible para satisfacer esta adiccion, en el aspecto de la salud se
ha llegada a observar mediante estudios cientificos que el exceso de uso de

videojuegos a lo largo puede causar una epilepsia.

Segun La Clasificacion Internacional de Enfermedades (CIE-10):

El trastorno por uso de videojuegos predominantemente en linea se
caracteriza por un patrén de comportamiento de juego ("juegos digitales" o
"videojuegos") persistente o recurrente que se realiza principalmente por
Internet y se manifiesta por: 1. deterioro en el control sobre el juego (por
ejemplo, inicio, frecuencia, intensidad, duracién, terminacién, contexto); 2.
incremento en la prioridad dada al juego al grado que se antepone a otros
intereses y actividades de la vida diaria; y 3. continuacién o incremento del
juego a pesar de que tenga consecuencias negativas. (parr. 3)

Se puede decir entonces que el uso de videojuegos y las habilidades sociales
son temas de suma relevancia para las diferentes sociedades, ya que ambos

factores estan involucrados en el diario vivir de muchos jovenes.

43



CAPITULOQO I



CAPITULO lIl: MARCO METODOLOGICO

3.1 Disefio de investigacion y tipo de estudio

El disefio de esta investigacion es cuantitativo, no experimental, de corte
trasversal. Sampieri (2014) refiere que el enfoque cuantitativo implica procesos
gue se dan de manera probatoria y secuencial en donde su principal caracteristica
radica en la elaboracién y demostracion de las teorias. Es importante en este tipo
de investigacion que las variables medidas no se puedan ver afectadas por las
creencias o juicios del investigador. A su vez, Palella y Martins (2010) establecen
gue el disefio no experimental se ejecuta sin las manipulaciones deliberadas de
las variables en estudio, los hechos son observados en su contexto natural y en
tiempo real para posteriormente ser estudiados. Por lo que en este disefio se
observan las situaciones ya existentes sin la necesidad de crear una nueva. El

investigador no puede ni debe influir en los efectos que causen dichas variables.

Ademas, tiene un alcance descriptivo. Call (2020) describe que este tipo de
estudio es observacional enfatizandose en el analisis de informacién de una
muestra determinada, descriptivo porque evalla la frecuencia y distribucion de las
variables en estudio. Comparativo porque busca establecer las diferencias o
similitudes de las variables en estudio y por ultimo es explicativo porque explora

las causas del problema de investigacion.

3.2 Poblacion o Universo

La poblacion del estudio estuvo conformada por 1,272 sujetos que representaban
la totalidad de estudiantes matriculados, de todos los niveles académicos (pre
media y media), para el afio académico 2021, en el Colegio Secundario de Puerto

Armuelles, provincia de Chiriqui.
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3.2.1 Sujetos o grupo de estudio

Participaron 433 estudiantes de pre media y media con edades entre los 12y 18

afos, de sexo masculino y femenino, distribuidos de la siguiente manera:

Grafica N°1 Distribucion por nivel académico de los estudiantes del Colegio
Secundario de Puerto Armuelles.
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3.2.1.1 Criterios de inclusion

e Ser estudiante del Colegio Secundario de Puerto Armuelles.

e Estar debidamente matriculado para el afio 2021 en el colegio.

3.2.1.2 Criterios de exclusion

e Ser estudiante de otro plantel distinto al Colegio Secundario de Puerto

Armuelles.
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3.2.1.3 Tipo de muestra

El tipo de muestreo fue de enfoque censal, es decir se busco alcanzar la totalidad
de estudiantes del Colegio Secundario de Puerto Armuelles. No obstante, debido
a las limitaciones por la pandemia que adn se vivia para las fechas de aplicacion
de instrumentos, no se logré que un porcentaje de estudiantes participaran del
estudio por dificultades de conectividad a internet y las caracteristicas propias de

esta region del pais.

3.2 Variables

Variable 1: Habilidades sociales

e Definicion conceptual:

Las habilidades sociales se pueden definir como un conjunto de
capacidades y destrezas interpersonales que nos permiten relacionarnos
con otras personas de forma adecuada, siendo capaces de expresar
nuestros sentimientos, opiniones, deseos o0 necesidades en diferentes
contextos o situaciones, sin experimentar tension, ansiedad u otras
emociones negativas (Dongil y Cano, 2014, p.2)

e Definicion operacional: Se midio a partir de las puntuaciones obtenidas del
Cuestionario de Habilidades en el Aprendizaje Estructurado de Goltein, et
al.1989.

Eneatipo 1: Deficiencia de habilidades sociales.
Eneatipo 2 y 3: Bajo nivel de habilidades sociales.
Eneatipo 4, 5y 6: Nivel normal de habilidades sociales.
Eneatipo 7 y 8: Buen nivel de habilidades sociales.

Eneatipo 9: Excelente nivel de habilidades sociales.

Las habilidades seleccionadas para dicho estudio son:
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e Grupo I: Primeras habilidades sociales: Saber escuchar, iniciar y mantener
el flujo de una conversacion, formulacion de preguntas, saber ser
agradecido, pedir disculpas y convencer a las personas.

e Grupo lll: Habilidades relacionadas con los sentimientos: Conocer y
expresar los sentimientos, ser empatico, tolerar el enfado de los demas,
demostrar amor y autocomprension.

e Grupo IV: Habilidades alternativas a la agresion: Solicitar permiso, ayudar
al projimo, evitar discusiones, compartir, abogar por los sentimientos

propios y de los demas.

Variable 2: Uso de videojuegos

Definicion conceptual:

Para Gonzalez (2019) Es una “interaccion realizada mediante joysticks o mandos,
pero también es posible llevarla a cabo con otros dispositivos como por ejemplo
teclados, ratones, cascos o incluso mediante el propio cuerpo (mediante de

técnicas de vision por computador)”.

Definicién operacional: Se midié partir de las puntuaciones obtenidas en Test de
Dependencia de videojuegos propuesto por Choliz y Marco (2011). Para efecto
de este estudio se selecciond Unicamente el factor de abuso y tolerancia de la

prueba antes mencionada.

3.4 Instrumentos, técnicas de recoleccion de datos y/o materiales

Cuestionario de habilidades sociales de Goldstein: Fue construido por Goldstein
et al. (1989). Mide las habilidades sociales en los adolescentes y adultos en
circunstancias especificas y observa en cuales existe una deficiencia, las
habilidades sociales estan divididas en 6 grupos: primeras habilidades,
habilidades sociales avanzadas, habilidades sociales relacionadas con los

49



sentimientos, habilidades alternativas, habilidades frente al estrés y la habilidad
de planificacion; sus opciones de respuestas y puntuaciones van desde:

e Nunca: 1pt

e Muy pocas veces: 2pts

e Alguna vez: 3pts

e A menudo: 4pts

e Siempre: 5pts

Esta prueba consta de 50 items y puede realizarse de manera individual o
colectiva y su duracion aproximadamente es de 15 a 20 minutos. Para el estudio
se realiz6 una prueba de fiabilidad donde se obtuvo un Alfa de Cronbach de .90.

Test de dependencia de videojuegos: Creado por Choliz y Marcos en 2011 el cual
busca diagnosticar una dependencia a los videojuegos y medir la frecuencia del
uso de videojuegos. Consta de 25 preguntas en donde se estudia 4 factores:

e Abstinencia

e Abuso y tolerancia

e Problemas ocasionados por los videojuegos

e Dificultad de control

Estos factores antes mencionados permiten analizar el proceso de adiccion del
grupo determinado. Ademas, esta dividida en dos secciones, la primera agrupa
los factores abstinencia, abuso y tolerancia y pérdida de control, la segunda
seccion esta conformada por el factor de problemas ocasionados por los
videojuegos. Es aplicable de manera individual y colectiva. Sus puntuaciones y

opciones de respuestas son las siguientes:

¢ Totalmente en desacuerdo: O ptos
e Un poco en desacuerdo: 1 pts.

e Neutral: 2 pts.
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e Un poco de acuerdo: 3pts.

e Totalmente de acuerdo: 4pts.

Para la realizacidon de esta investigacion se realizé una prueba de fiabilidad para

este instrumento, en donde se obtuvo un Alfa de Cronbach de 0.94.

3.5 Procedimiento

Fase |. Se selecciona el tema de la investigacién para hacer la respectiva
investigacion teorica del tema, todo tipo de documentacion relacionada con el
tema de estudio, luego realizar los antecedentes de la investigacion,
consecuentemente hacer la eleccion del disefio de investigacion, posteriormente
se selecciona la poblacion a estudiar en este caso se tomé la muestra de los
estudiantes del Colegio Secundario de Puerto Armuelles. Ademas, se selecciona

el instrumento o prueba para medir las variables.

Después fue sustentada ante el comité académico encargado de la aprobacion de

la investigacion.

FASE IlI: Luego de ser aprobada la investigacion se prosiguio a solicitar una carta
para requerir un permiso al Colegio Secundario de Puerto Armuelles firmada por
la directora de la universidad y dirigida al director del colegio en mencion para
aprobar la investigacién en dicho plantel.

Hubo una reunion entre la investigadora y el director del colegio donde se le
comunico la intencién de realizar la investigacién en el plantel que dirige, con
mucho gusto y disponibilidad acepto, se requirio su firma en la carta, la cual con

anterioridad se tuvo que llevar a la regional de MEDUCA para también ser firmada.

Se procedid a suministrar ambas pruebas en un cuestionario virtual y asi poder

extraer un link con el cual los estudiantes tendrian acceso a la prueba.
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Luego se sostuvo una reunion con la subdirectora de la mafana la cual facilito los
datos de los grupos que cursaban clases en la mafiana, después se mantuvo otra
reunion con la subdirectora de la tarde para que facilitara los datos de los grupos

de la tarde.

Por circunstancias de la Pandemia no se podia aplicar presencialmente los
instrumentos por lo que se utilizo la plataforma de WhatsApp, el documento fue

digitalizado.

La investigadora realizé una reunion individual con cada docente responsable de
cada grupo o consejero para explicarle el objetivo y los instrumentos de la
investigacion. Posterior a esta reunion se organizé fechas de aplicacion de
instrumentos con cada grupo. Por medio de los consejeros se envié notas de
consentimiento informado para los padres de familia de los estudiantes, fue

asignado un dia por cada grupo de estudiantes.

La prueba fue suministrada mediante un enlace enviado por WhatsApp, la
investigadora se presentaba con los grupos y permanecian comunicados por este

medio ante cualquier duda.
Fase IV: Se procede a la tabulacién de los resultados obtenidos en base a los

instrumentos aplicados para dicha investigacion. Ademas, se brindan las

conclusiones y recomendaciones finales.
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CAPITULO IV



CAPITULO IV: ANALISIS Y DISCUSION DE RESULTADOS
A continuacion, se presentan los resultados y su analisis correspondiente para dar

respuesta a los objetivos de investigacion planteados.

4.1 Uso de videojuegos en los estudiantes del Colegio Secundario de Puerto

Armuelles: frecuencia, tiempo y equipos de uso

Grafica 2. Frecuencia de uso de videojuegos en estudiantes del Colegio
Secundario de Puerto Armuelles
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En la gréfica 2 se describe la frecuencia de uso de videojuegos. Se observa que
164 estudiantes manifestaban no utilizar videojuegos, 98 revelaron jugar entre 2 y
3 dias, 89 indicaron jugar entre 6 0 mas dias, 50 mencionaron jugar un dia a la

semana y 32 revelaron jugar entre 4 y 5 dias a la semana.
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Grafica 3. Tiempo de uso de videojuegos en estudiantes del Colegio Secundario
de Puerto Armuelles.
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En la grafica 3 se puede apreciar el tiempo de uso de videojuegos y se destaca
que 127 de los encuestados manifestaban jugar menos de una hora, 103 revelaron
utilizar videojuegos por un periodo de tiempo de 2 a 3 horas, 26 indicaron jugar de

4 a 5 horas y 16 de ellos por un periodo de 6 o mas horas al dia.
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Grafica 4. Equipos tecnoldgicos de uso de videojuegos en estudiantes del
Colegio Secundario de Puerto Armuelles.
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En la grafica 4 se observa que el 48% de los estudiantes utilizan videojuegos de
manera online, un 38% manifestd no utilizar videojuegos; un 5% reveld utilizar
consolas y por ultimo un 9%indicé utilizar los videojuegos de manera online y por

consolas.
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4.2 Niveles en las habilidades sociales en los estudiantes
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La grafica 5 muestra que en las primeras habilidades un 52.4% muestra un nivel
entre bueno y excelente seguido de un 30.5% que revela un nivel normal mientras
gue un 17.1% presenta un nivel de habilidad social entre deficiente o bajo. En las
habilidades relacionadas con los sentimientos un 36.5% evidencia tener un nivel
entre deficiente o bajo en esta habilidad, un 39% mostraron tener un nivel normal
y un 24.5% revelaron un nivel bueno o excelente en esta habilidad. En cuanto a
las habilidades alternativas a la agresion, en su mayoria con un 88.9% mostraron

tener un nivel excelente o bueno, mientras que un 11.1% indicaron tener niveles

Grafica 5. Niveles de desarrollo de los distintos grupos de Habilidades
Sociales en los Estudiantes del Colegio Secundario
de Puerto Armuelles.
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4.3 Diferencias entre estudiantes de media y Premedia

Grafica 6. Diferencia en las primeras habilidades sociales entre estudiantes de
media y premedia del Colegio Secundario de Puerto Armuelles.
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Como revela la grafica 6, los estudiantes de media muestran tener mejores
primeras habilidades sociales, sin embargo, ambos grupos indican tener casi los
mismos niveles en las categorias deficiente o bajo. Los estudiantes de media
revelan tener un nivel mas alto entre bueno o excelente. Los estudiantes de
premedia punttdan por debajo de los de media y solo un 14% obtuvo un nivel entre

bueno y excelente.
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Grafica 7. Diferencias entre estudiantes de media y premedia en cuanto a las
habilidades relacionadas con los sentimientos. Colegio Secundario
de Puerto Armuelles.
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En la grafica 7 se observa que los estudiantes de media tienen en general niveles
mas altos en este grupo de habilidades, mientras que los estudiantes de media
revelan tener mayor nivel deficiente o bajo. No obstante, de los estudiantes de
educacion media un total de 94 estudiantes puntdan un nivel deficiente o bajo en
el nivel de bueno o excelente y solo un 7% de premedia logré obtenerlo, de igual

manera solo un 17% de estudiantes de media pudo obtener este nivel.
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Grafica 8. Diferencia entre los estudiantes de media y premedia en las
habilidades alternativas a la agresion, del Colegio Secundario
de Puerto Armuelles.
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La grafica 8 muestra que casi la totalidad de los estudiantes de media indican tener
un nivel entre bueno y excelente en esta habilidad, los estudiantes de premedia de
igual manera su mayoria tiene niveles entre bueno o excelente. A su vez, 17
estudiantes de nivel media muestran tener un nivel normal, 13 sujetos de premedia
del estudio revelan tener un nivel normal, 4 indicaron tener un nivel deficiente o
bajo en esta habilidad y de igual manera 14 estudiantes de este nivel mostraron

un nivel bajo o deficiente.
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4.4 Diferencias por sexo en las habilidades sociales.

Gréfica 9. Diferencias por sexo en las primeras habilidades sociales de los
estudiantes del Colegio Secundario de Puerto Armuelles.

90 85
79
80
70
61
50 53
50 45 47 _
B Femenino
40 34 :
29 m Masculino
30
20
10
0

Bajo nivel Normal nivel Buen nivel  Excelente nivel

Como se puede observar en la gréfica 9, el sexo femenino muestra niveles mas
altos en comparacion con los hombres, un 37% de las mujeres encuestadas indico
tener un nivel entre normal y bueno, mientras que un 23% de los hombres
mostraron este nivel; un 10% del sexo femenino mostro un bajo nivel, solo un 6%
de los hombres mostraron este nivel; un 14% del sexo femenino indic6 tener un

nivel excelente en esta habilidad y solo un 7% de los hombres obtuvo este nivel.
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Gréfica 10. Diferencias por sexo en las habilidades relacionada con los
sentimientos de los estudiantes del Colegio Secundario
de Puerto Armuelles.
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En la gréafica 10 se puede apreciar que las mujeres mostraron un 21% en nivel bajo
en esta habilidad, mientras que en los hombres un15% revela tener esta habilidad;
Un 18% de mujeres mostraron un nivel normal mientras que los hombres revelaron
un 15% en este nivel. En relacién a un buen nivel 15% de las mujeres lo obtuvieron
mientras que solo un 5% de los hombres la obtuvo; en relacion al nivel excelente
solo un 2% de mujeres lograron obtener este nivel y solo un 1% de los hombres
logro obtener este nivel. Las diferencias marcadas las podemos apreciar entre el

nivel bueno y excelente.
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Gréfica 11. Diferencias por sexo en las habilidades alternativas a la agresion de
los estudiantes del Colegio Secundario de Puerto Armuelles.
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La grafica 11 revela que solo un 1% de las mujeres encuestadas muestran tener
un nivel bajo en esta habilidad asi mismo solo un 2% de los hombres encuestados
mostraron tener este nivel y un 18% de las féminas indico tener un nivel normal.
Solo un 8% de los varones mostré este nivel; por otro lado, un 12% de las mujeres
encuestados logré obtener un nivel bueno y un 6% de los hombres reveld tener
este nivel; un 27% de las mujeres del estudio indicaron tener un nivel de esta
habilidad de igual manera un 26% de los hombres obtuvo este nivel de habilidad.
La mayoria de los encuestados evidenciaron tener un excelente nivel en esta
habilidad.
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4.5. Asociacién entre el uso de videojuegos y las habilidades sociales en los
estudiantes del Colegio Secundario de Puerto Armuelles

Tabla 1. Relacion entre el tiempo de uso de videojuegos y las primeras
habilidades sociales de los estudiantes del Colegio Secundario
de Puerto Armuelles.

Primeras Habilidades
Deficiente | Normal | Bueno o | Total
0 bajo excelente
o | No utiliza | Recuento 22 53 86 161
4 | videojuegos
L | Una hora o | Recuento 19 40 68 127
& | menos
S |2-3horas | Recuento 20 26 57 103
4-5 horas Recuento 6 9 11 26
6 o mas | Recuento 7 4 5 16
horas
Total Recuento 74 132 227 433
Pruebas de Chi cuadrado
Valor Df Significancia
asintética (bilateral)
Chi cuadrado de 12.6592 8 124
Pearson
Razén de 10.984 8 .203
verosimilitud
Asociacion lineal 4.932 1 .026
por lineal
N de casos validos 433

a. 3 casillas (20%) han esperado un recuento menor que 5. El recuento
minimo esperado es 2.73.

En la tabla 1 se observa la asociacion entre la variable uso de videojuegos (tiempo)
y las habilidades sociales (primeras habilidades). La prueba de chi cuadrado revela
gue no existe una asociacion significativa entre ambas, mostrando un valor de

12.66 y un nivel de significacién de p=0.124.
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Tabla 2 Relacion entre el tiempo de uso de videojuegos y las habilidades
relacionadas con los sentimientos de los estudiantes del
Colegio Secundario de Puerto Armuelles.

Habilidades Relacionadas con los
Sentimientos
Deficiente | Normal | Bueno o | Total
0 bajo excelente
o No utiliza | Recuento 59 55 47 161
3 videojuegos
2 Una hora o | Recuento 39 59 29 127
2 menos
S |23horas | Recuento 36 43 24 103
4-5 horas Recuento 14 6 6 26
6 o mas | Recuento 10 6 0 16
horas
Total Recuento 158 169 106 433
Pruebas de Chi cuadrado
Valor Df Significancia
asintética (bilateral)
Chi cuadrado de 16.6132 8 .034
Pearson
Razén de 19.942 8 .011
verosimilitud
Asociacion lineal 5.535 1 .019
por lineal
N de casos validos 433

a. 1 casillas (6.7%) han esperado un recuento menor que 5. El recuento
minimo esperado es 3.92.

En la tabla 2 se puede observar la relacion entre la variable uso de videojuegos
(tiempo) y las habilidades relacionadas con los sentimientos. La prueba de chi
cuadrado evidencia gue existe una asociacion significativa entre ambas, mostrando
un valor de 16.61 y un nivel de significacion de p=0.034. Las diferencias entre el
recuento obtenido y el esperado afirman que a mayor tiempo de uso de videojuegos

es menor o normal el nivel de esta habilidad social.
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Tabla 3. Relacion entre el tiempo de uso de videojuegos y las habilidades
alternativas a la agresion de los estudiantes del Colegio Secundario

de Puerto Armuelles.

Habilidades Alternativas a la Agresion
Deficiente | Normal | Bueno o | Total
0 bajo excelente
o No utiliza | Recuento 1 10 150 161
3 videojuegos
2 Una hora o | Recuento 7 12 108 127
2 menos
E’ 2-3 horas Recuento 3 6 94 103
4-5 horas Recuento 3 0 23 26
6 o mas | Recuento 4 2 10 16
horas
Total Recuento 18 .30 385 433

En la tabla 3 se puede apreciar la relacion entre la variable uso de videojuegos
(tiempo) y las habilidades sociales alternativas a la agresion. La prueba de chi
cuadrado evidencia que existe una asociacion significativa entre ambas, mostrando
un nivel de significacién de p=.0.00. Las diferencias entre el recuento obtenido y el
esperado evidencian que a mayor tiempo de uso de videojuegos menor nivel de

estas habilidades sociales, por el contrario, a menor tiempo de uso de videojuegos

Pruebas de Chi cuadrado

Valor

Df

Significancia
asintética (bilateral)

Chi cuadrado de

Pearson

30.7602

.000

Razén de

verosimilitud

26.037

.001

Asociacion lineal

por lineal

11.723

.001

N de casos validos

433

a. 5 casillas (33.3%) han esperado un recuento menor que 5. El recuento

minimo esperado es .67.

mejor nivel de ellas.
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Tabla 4. Uso de videojuegos versus primeras habilidades en estudiantes del
Colegio Secundario de Puerto Armuelles.

Primeras Habilidades

Deficiente | Normal | Bueno o | Total
% 0 bajo excelente
v O
'g _%: Utiliza Recuento 50 76 133 259
o 2 videojuegos
> ©
> No utiliza Recuento 24 56 94 174
videojuegos
Total Recuento 74 132 227 433

Pruebas de Chi cuadrado

Valor Df Significancia asintética
(bilateral)
Chi cuadrado de 2.267ga 2 .322
Pearson
Razén de 2.314 2 .314

verosimilitud

N de casos validos

433

0 casillas (.0%) han esperado un recuento menor que 5. El recuento minimo

esperado es 29.74.a

En la tabla 4 se puede observar la relacién entre el uso de videojuegos y las
habilidades sociales (primeras habilidades). La prueba de chi cuadrado muestra
un nivel de significacién de p=.322, las diferencias entre el recuento obtenido y el

esperado, indican que no existe asociacion entre el uso de videojuegos y esta

habilidad social.
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Tabla 5. Uso de videojuegos versus habilidades relacionadas con los
sentimientos en estudiantes del Colegio Secundario de Puerto Armuelles.

Habilidades Relacionadas con los
Sentimientos

Deficiente | Normal | Bueno o | Total
% 0 bajo excelente
o O
'g _%: Utiliza Recuento 95 109 55 259
29 videojuegos
) ie]
> No utiliza Recuento 63 60 51 174
videojuegos
Total Recuento 158 169 106 433

Pruebas de Chi cuadrado

Valor Df Significancia asintética
(bilateral)
Chi cuadrado de 4,320 2 115
Pearson
Razoén de 4,295 2 117
verosimilitud
N de casos validos 433

0 casillas (.0%) han esperado un recuento menor que 5. El recuento minimo

esperado es 42.60.

En la tabla 5 se puede apreciar la relacion entre la variable uso de videojuegos y
las habilidades sociales (habilidades relacionadas con los sentimientos). La prueba
de chi cuadrado revela un nivel de significacion de p=.115. Las discrepancias entre

el valor encontrado y el esperado revela que no existe asociacion significativa entre

el uso de videojuegos y esta habilidad social.
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Tabla 6. Uso de videojuegos versus habilidades alternativas a la agresion en
estudiantes del Colegio Secundario de Puerto Armuelles.

Habilidades Alternativas a la Agresion
Deficiente | Normal | Bueno o | Total
Q 0 bajo excelente
q’ @ e
'g E Utiliza Recuento 16 18 225 259
o D videojuegos
D
=)
> No utiliza Recuento 2 60 160 174
videojuegos
Total Recuento 18 30 385 433
Pruebas de Chi cuadrado
Valor Df Significancia asintética
(bilateral)
Chi cuadrado de 6.6332 2 .036
Pearson
Razon de 7.835 2 .020
verosimilitud
N de casos validos 433

0 casillas (.0%) han esperado un recuento menor que 5. El recuento minimo

esperado es 7.23.

La tabla 6 indica la asociacién que existe entre la variable de las habilidades
sociales (habilidades alternativas a la agresion) y el uso de videojuegos. La prueba
de chi cuadrado mostro un nivel de significaciéon de p=0.36. Indicando por los
niveles esperados y los obtenidos que existe una relacion significativa entre el uso

de videojuegos y esta habilidad social.

70



CONCLUSIONES

La investigacion realizada permitio cumplir con los objetivos propuestos. Como se
ha podido observar, las habilidades sociales son parte indispensable de la vida de
cada ser humano y no solo en la adolescencia sino en cada etapa por la que este
atraviesa. Para el ser humano las relaciones sociales son muy importantes ya que
este es un ser por naturaleza social, ademas, que el relacionarse con las demas
personas tiene muchos beneficios para la realizacién personal. Por otro lado, el
internet llegé hace ya algunas décadas, pero no es hasta algunos afios atras
donde su consumo se ha visto més elevado. Tiene importantes beneficios y ha
abierto muchas puertas a lo desconocido con su constante innovacién y uno de

ello son los videojuegos que hoy dia se ha involucrado hasta en la educacion.

Las primeras habilidades estdn relacionadas con el escuchar, iniciar una
conversacion, mantener una conversacion, formular una pregunta, dar las gracias,
presentarse, presentarse a otras personas y hacer un elogio. Un 52% de
estudiantes obtuvieron un nivel bueno o excelente indicando que un 30%
obtuvieron niveles normales, lo cual implicaria que son capaces de relacionarse
con los deméas de manera asertiva y entablar nuevas amistades. Un 17% tiene

dificultades para relacionarse con los demas y crear nuevas amistades.

Las habilidades relacionadas con los sentimientos tienen que ver con el
comportamiento asertivo y estdn muy relacionadas con la defensa de los
sentimientos propios de cada persona; el individuo que posee esta habilidad
ademas de proteger sus sentimientos respeta también el de los demas. Se
encontré un 39% de estudiantes con un nivel normal en esta habilidad y 24% entre
bueno y excelente, con lo cual se concluye indicando que estos estudiantes tienen
la capacidad de ser empaticos y respetar a su prgjimo. Por otro lado, 36% de los

encuestados indicoé tener un nivel deficiente o bajo revelando asi que tiene
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dificultades para defender sus sentimientos o temen decirlos y ademas no

empatizan con los de su projimo.

Las habilidades alternativas a la agresion que van desde el saber pedir permiso,
compartir y ayudar a los demas ya sea a sus pares o personas de su alrededor,
tener control de los impulsos y emociones, tener capacidad para tolerar las bromas
y por ultimo evitar conflictos con los demé&s, mostr6 que un 90% de los
encuestados obtuvo un nivel excelente, indicando que son personas empaticas y
hacendosas, un 6% indican un nivel normal, mientras que el 4% revela un nivel

entre deficiente es decir, que tienen dificultades en esta habilidad.

El 43% de estudiantes emplean entre 2 y 6 dias para jugar videojuegos, viéndose
asi muchas de sus actividades afectadas. Aunque son diversos los tiempos
adecuados para el uso de videojuegos, sin embargo, un 33% de los encuestados
pasa jugando entre 2 y 6 horas pudiendo perjudicarle ya sea en sus estudios o en
la convivencia familiar, ya que emplean muchas horas de su dia utilizando
videojuegos, por otro lado, un 37% de estudiantes indicaron no utilizar ningan
videojuego. No obstante, un 29% indica jugar por menos de una hora, siendo este

un tiempo considerable.

Entre los estudiantes de media y pre media, en cuanto a las primeras habilidades,
mostraron que un 37% de ellos tienen un nivel excelente mientras que en los de
pre media solo un 14% obtuvo este nivel. Un 20% de estudiantes de media obtuvo
un nivel normal mientras que en pre media un 10% obtuvieron este nivel. De igual
manera un 8% de media y pre media obtuvieron un nivel deficiente o bajo. Esto
revela que los estudiantes de media tienen mejores niveles de esta habilidad

social en comparacién a los estudiantes de pre media.

En cuanto a las habilidades relacionadas con los sentimientos, un 27% de los
estudiantes de media obtuvieron un nivel normal, mientras que un 14% de pre

media obtuvieron un nivel deficiente, no obstante, un 21% de estudiantes de
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media también indicaron tener un nivel bajo o deficiente en esta habilidad. Esto
revela que tanto los estudiantes de media como de pre media tienen dificultades

en esta habilidad.

En relacion a las habilidades alternativas a la agresion la mayoria de estudiantes
de media y pre media indic6 mostré un nivel 6ptimo en esta habilidad social y solo
un 11% obtuvieron un nivel entre normal o deficiente, indicando asi que la

diferencia que existe entre media y pre media en esta habilidad es minima.

En cuanto a la diferencias entre el sexo y las habilidades sociales, para las
primeras habilidades, las mujeres tienen mejores niveles en esta habilidad social
en comparacion a los hombre, sin embargo en el nivel bajo las mujeres presentan
mayor porcentaje que los hombres; en las habilidades relacionada con los
sentimientos las mujeres presentan niveles bajos en relacion con los hombres,
en cuanto a un nivel normal las mujeres tienen mayor porcentaje que los hombre
de igual manera que las mujeres tienen mayor porcentaje en un buen nivel en
relacion con los hombres, para las habilidades alternativas a la agresion ambos
Sexos en su mayoria muestran un nivel excelente. Para la forma de utilizar
videojuegos, un 47% de encuestados revelo utilizarlos de manera online, otro 5%
utiliza consolas y un 9% ambas, siendo la manera online la mas utilizada ya que

permite la interaccién virtual.

En respuesta a la pregunta principal de la investigacion, se comprob6 que no
existe asociacion entre el uso de videojuegos y las primeras habilidades. Para las
habilidades relacionadas con los sentimientos tampoco se observo relacion, por
lo que el uso de videojuegos no influye en esta habilidad social. Por el contrario,
en cuanto a las habilidades alternativas a la agresion si se encontrd una relacion
entre esta variable y el uso de videojuegos, siendo que el 51% de los encuestados
gue utilizaban videojuegos mostraron un nivel de esta habilidad entre bueno y
excelente y un 36% que no los utilizaban de igual manera mostraran este nivel,

indicando que en general los estudiantes tienen buen nivel en esta habilidad.
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LIMITACIONES Y RECOMENDACIONES

Limitaciones

e Debido a la situacion de pandemia por la que se atravesaba la interaccion

fisica con los estudiantes fue imposible.

Recomendaciones

e Ampliar el universo de estudio, puesto que es un problema que hoy dia se
ve que no solo afecta a los adolescentes sino también a los jovenes adultos.

e Transmitir los resultados a los directivos del plantel para que promuevan
estrategias para combatir o fortalecer las habilidades sociales.

e Inclusioén de uso de los videojuegos en la educacion para el fortalecimiento
de &reas educativas.

e Realizar estudios mas profundos sobre el uso de videojuegos en la
provincia de Chiriqui.

e Realizar charlas para padres acerca de los posibles riesgos que puede
tener el uso excesivo de los videojuegos.

e Para futuras investigacion, realizar estudios sobre las habilidades sociales
y su efecto en las relaciones sentimentales, que seria otra de las

probleméticas importantes para investigar.
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