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USO DE VIDEOJUEGOS Y HABILIDADES SOCIALES EN ESTUDIANTES DE
SECUNDARIA DE UNA INSTITUCION EDUCATIVA DE LIMA NORTE, 2023

ERIKA LISBET SANGAMA ZULOETA

UNIVERSIDAD AUTONOMA DEL PERU

RESUMEN
El analisis de estudio se centra en hallar la relacion entre uso de videojuegos y
habilidades sociales. La muestra fue de 301 adolescentes de ambos géneros con
rangos de edad entre 11 a 18 afios, que cursan de 1ro a 5to de secundaria de una
institucion educativa de Ventanilla, Lima - Perd. El método fue de tipo correlacional
con disefio no experimental y de corte transaccional. Para medir se empled el Test
de Dependencia de Videojuegos (TVD) de Marcos y Cholis (2011) y la Escala de
Habilidades sociales — EHS de Gismero (2000). De acuerdo con los resultados, se
identific6 mayor prevalencia del nivel medio en el uso de videojuegos (54.2%) y
habilidades sociales (53.8%). Por otro lado, se reporta una correlacion negativa
entre uso de videojuegos y habilidades sociales (p=0.00, rs = -.407, TE=16.56), de
la misma manera, el uso de videojuegos se correlacioné negativamente con las
dimensiones de habilidades sociales (p<0.05, TE<.20), asi mismo, las dimensiones
de uso de videojuegos se correlacionaron con habilidades sociales (p<0.05, TE
<.20). En conclusion, los adolescentes que utilizan excesivamente los videojuegos,

suelen manifestar un déficit en el fomento de las habilidades sociales.

Palabras clave: adiccion, dependencia, videojuegos, habilidades.



USE OF VIDEO GAMES AND SOCIAL SKILLS IN SECONDARY SCHOOL
STUDENTS IN A NORTHERN LIMA EDUCATIONAL INSTITUTION, 2023

ERIKA LISBET SANGAMA ZULOETA

UNIVERSIDAD AUTONOMA DEL PERU

ABSTRACT
The study analysis focuses on finding the relationship between video game use and
social skills. The sample consisted of 301 adolescents of both genders with ages
ranging from 11 to 18 years, who attend 1st to 5th year of secondary school at an
educational institution in Ventanilla, Lima - Peru. The method was correlational with
a non-experimental and transactional design. To measure, the Video Game
Dependency Test (TVD) by Marcos and Cholis (2011) and the Social Skills Scale -
EHS by Gismero (2000) were used. According to the results, a higher prevalence of
the middle level in the use of video games (54.2%) and social skills (53.8%) was
identified. On the other hand, a negative correlation is reported between video game
use and social skills (p = 0.00, rs = -.407, TE = 16.56), in the same way, the use of
video games was negatively correlated with the dimensions of social skills (p < 0.05,
TE < .20), likewise, the dimensions of video game use were correlated with social
skills (p < 0.05, TE < .20). In conclusion, adolescents who use video games

excessively, usually show a deficit in the promotion of social skills.

Keywords: addiction, dependence, video games, skills.



USO DE VIDEOGAMES E HABILIDADES SOCIAIS EM ESTUDANTES DO
ENSINO MEDIO DE UMA INSTITUICAO EDUCACIONAL DE LIMA DO NORTE,
2023

ERIKA LISBET SANGAMA ZULOETA

UNIVERSIDAD AUTONOMA DEL PERU

RESUMO
A andlise do estudo centra-se em encontrar a relagéo entre o uso de videogames e
habilidades sociais. A amostra foi composta por 301 adolescentes de ambos os
sexos com faixa etaria entre 11 e 18 anos, que cursam de 12 a 52 série do ensino
médio em uma instituicdo de ensino em Ventanilla, Lima - Peru. O método foi
correlacional com um design ndo experimental e transacional. Para mensurar foram
utilizados o Teste de Dependéncia de Videogame (TVD) de Marcos e Cholis (2011)
e a Escala de Habilidades Sociais — EHS de Gismero (2000). De acordo com 0s
resultados, identificou-se maior prevaléncia do nivel médio no uso de videogames
(54,2%) e habilidades sociais (53,8%). Por outro lado, é relatada uma correlacao
negativa entre o uso de videogames e habilidades sociais (p=0,00, rs = -0,407,
TE=16,56), da mesma forma, o uso de videogames foi negativamente
correlacionado com o dimensdes das habilidades sociais (p<0,05, TE<0,20), da
mesma forma, as dimensdes do uso de videogames foram correlacionadas com as
habilidades sociais (p<0,05, TE<0,20). Conclui-se que os adolescentes que utilizam
excessivamente videogames costumam apresentar déficit na promocédo de

habilidades sociais.

Palavras-chave: vicio, dependéncia, jogos de video, habilidades.



l. INTRODUCCION

Desde el inicio de la pandemia (COVID-19), el uso de videojuegos aumento
debido al aislamiento social. La Organizacion Mundial de la Salud (OMS, 2019)
reconocioé la adiccién a los videojuegos como un comportamiento persistente que
puede diagnosticarse tras 12 meses de observacion; esta patologia afecta al 30%
de la poblaciéon en Europa y Norteamérica, y al 50% en Asia, con un incremento
notable en adultos (55.7%) y menores de 38 afios.

En Europa, la Asociacién Espafiola de Videojuegos (AEVI, 2021) informé que
en Espafia existen 18.1 millones de videojugadores, de los cuales 9.5 millones son
hombres y 8.6 millones son mujeres. De estos jugadores, el 74% tiene entre 6y 24
afios y dedican un promedio de 8 horas semanales al juego; ademas, durante la
pandemia, el sector experimentd un crecimiento del 18%, destacandose en el
mercado frente a otros sectores que fueron afectados por el confinamiento.

En el aspecto nacional, El Ministerio de Salud (MINSA, 2021) report6 un
aumento en los casos de adiccidn a los videojuegos en adolescentes debido a la
pandemia de COVID-19, sefialando la necesidad de un mayor control sobre el
tiempo de juego en menores. Aunque aun no se cuentan con datos oficiales, se
observa un incremento en el nimero de jugadores, lo cual es preocupante; ademas,
la Academia Americana de Pediatria recomienda restringir el uso de videojuegos en
nifios de 3 a 12 afios a 1 o 2 horas diarias para evitar efectos negativos en su
desarrollo.

Segun las habilidades sociales, la OMS (2020) refiere que aproximadamente
el 90% de los adolescentes viven en condiciones de pobreza, lo que dificulta
significativamente su desarrollo social y personal, acorde a su edad y etapa de

crecimiento, debido a las presiones econdmicas tanto personales como familiares.



10

La falta de interaccion y fomento de habilidades sociales en adolescentes de
Latinoamérica, exacerbada por la pandemia, se debe a factores como la educacion
remota sin espacios para socializar, desempleo familiar y aumento de la pobreza.
Segun la Comision Econdmica para América Latina y el Caribe (CEPAL, 2020), la
pobreza en la region aumentd en 4.4% y la pobreza extrema en 2.6%, lo que obliga
a muchos adolescentes a dedicar su tiempo a actividades laborales para sostener
a sus familias, afectando negativamente su desarrollo social.

A nivel nacional, el Banco Interamericano de Desarrollo (BID, 2019), el 76%
de los candidatos a un puesto laboral no cumple con los requisitos en habilidades
sociales, lo que contribuye a una mayor tasa de desempleo. A pesar de la
preparacion académica, el 47% de los candidatos presenta deficiencias en la
capacidad de relacionarse eficazmente, afectando la solvencia econdmica de las
familias. Por tanto, se plantea la interaccion: ¢Cual es la relacion entre uso de
videojuegos y habilidades sociales en estudiantes de secundaria de una institucion
educativa de Lima Norte, 20237

Desde este punto, se revisaron estudios internacionales, en donde
Fernandez et al. (2022) hallaron relacion entre conducta prosocial y dependencia a
los videojuegos (rs= -.41) en alumnos cubanos. Toaza y Lara (2022) no reportaron
relacion entre videojuegos y habilidades sociales (p>.05) en adolescentes
ecuatorianos. Ortiz y Oviedo (2022) no hallaron relacién entre videojuegos y
habilidades sociales (p>.05) en adolescentes colombianos. Shoshani et al. (2021)
encontraron relacién entre videojuegos y comportamiento prosocial (r= -.27) en
adolescentes israelies. Klimenko et al. (2021) hallaron relacion entre internet y

habilidades socioemocionales (rs= -.48) en estudiantes colombianos.
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De la misma manera, se revisaron los estudios nacionales, como el de Araujo
y Santisteban (2022) quienes reportaron relacion entre adiccién a videojuegos y
sociabilidad (rs = -.756) en adolescentes de San Martin. Espinoza (2021) hallé
relacion entre uso de juegos en red y habilidades sociales (tb =. -.254) en
adolescentes de Ayacucho. Pillaca (2020) encontré relacibn entre uso de
videojuegos y habilidades sociales (rs = -.229) en adolescentes de Comas. Huayta
(2020) reportaron relacion entre adiccion a videojuegos y habilidades sociales (rs =
-.246) en adolescentes de Tacna. Quispe (2019) hall6 relacion entre videojuegos y
habilidades sociales (rs = -.153) en adolescentes de Lima Sur.

Seguidamente, se describen los fundamentos tedricos que explican el uso de
videojuegos, el cual es definido como una actividad de ocio pasivo que, aunque
accesible y variada en dispositivos, puede convertirse en un riesgo significativo para
el desarrollo personal, social y académico de nifios y adolescentes cuando es
utilizado de manera compulsiva y excesiva (Norberto, 2011; Le6n y Lopez, 2013).
Este uso descontrolado puede causar problemas de aprendizaje y suefio,
aislamiento, desordenes adictivos, y efectos negativos en la salud fisica y mental,
siendo considerado una adiccion conductual comparable a la adiccion a sustancias
(Vila, 2019; Paniagua, 2018; Torres y Carbonell, 2017; Andreassen et al., 2017).

La teoria de Griffiths (1990) sugiere que las adicciones no se limitan al
consumo de sustancias quimicas, sino que también pueden manifestarse en
comportamientos compulsivos, como la adiccién a los videojuegos, que generan
efectos negativos similares. Ademas, destaca que las adicciones comparten
caracteristicas como la compulsion, la pérdida de control y la interferencia en la vida,
enfatizando la importancia de considerar componentes biologicos y psicosociales

en su desarrollo y tratamiento.
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Marco y Chdliz (2011) identificaron cuatro dimensiones de la adiccién a
videojuegos: la abstinencia, que genera malestar y sintomas como irritabilidad al
interrumpir la actividad; el abuso y tolerancia, donde el usuario necesita cada vez
mas tiempo de juego para obtener los mismos beneficios, lo que lleva al aislamiento;
los problemas asociados, que afectan areas como la higiene, relaciones sociales y
rendimiento académico; y la dificultad de control, donde el usuario pierde la
capacidad de regular su tiempo de juego, hasta descuidar otras actividades.

Por otro lado, se presentan los fundamentos tedricos de habilidades sociales,
el cual se define como un conjunto de capacidades individuales que permiten
organizar pensamientos, emociones y acciones para expresar ideas y formar
relaciones funcionales (Gil, 2020). Estas habilidades facilitan la adaptacion a las
normas sociales, promoviendo la cooperacion y el pacifismo (Esparza & Sanchez,
2017), y son esenciales para el desarrollo de relaciones interpersonales y el
cumplimiento de objetivos personales (Amaral et al.,, 2015; Braz et al.,, 2013).
Ademas, permiten a los individuos desenvolverse adecuadamente en diferentes
contextos sociales (Gil et al., 2013; Monzén, 2014; Caballo, 2014).

La teoria de la relacion interpersonal sostiene que las habilidades sociales
son respuestas adaptativas en el dialogo con otros individuos. Segun Caballo
(1993), estas conductas mejoran la convivencia y la expresion asertiva de ideas y
sentimientos. Ademas, destaca que las habilidades sociales son aprendidas,
complementarias pero independientes de otras conductas, especificas para cada
situacion, y eficaces para facilitar la interaccion (Alomoto & Ordoéfez, 2021).

Gismero (2000) propuso seis dimensiones dentro de las habilidades sociales:
la autoexpresion en situaciones sociales, que implica la capacidad de comunicarse

efectivamente en diversos contextos; la defensa de los propios derechos como
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consumidor, que refleja la habilidad de actuar asertivamente ante situaciones
injustas; la expresion de enfado o disconformidad, que mide como se manifiesta el
resentimiento; la capacidad de decir no y cortar interacciones, que aborda la
habilidad de finalizar intercambios innecesarios; la realizacion de peticiones, que se
refiere a solicitar de manera efectiva para alcanzar objetivos, y la iniciacion de
interacciones positivas con el sexo opuesto, que se centra en la habilidad para
relacionarse espontaneamente con el sexo opuesto.

Adicionalmente, se presenta la justificacién del estudio, en donde a nivel
tedrico, aporta informacion actualizada sobre las variables en adolescentes para
futuras investigaciones, con el propdésito de ampliar el conocimiento. A nivel
metodoldgico, se corroboraron las propiedades psicométricas de los constructos
psicolégicos empleados, para que mida los fendbmenos con mayor precision y
consistencia. A nivel practica, se puede determinar el grado de afeccion y plantear
acciones preventivas o programas de intervencion, que podrian replicarse en
poblaciones similares a nivel local o nacional. A nivel social, beneficia a los
adolescentes al identificar su situacion actual en funcion a las variables, lo que
permitira desarrollar intervenciones especificas para mejorar su bienestar y prevenir
futuros problemas, y repercutiendo positivamente en el @mbito familiar y académico.

En consecuencia, se plantean los objetivos del estudio, en donde el general
buscar determinar la relacién entre uso de videojuegos y habilidades sociales en
estudiantes. Conjuntamente, se proponen los especificos como: OE:) Identificar los
niveles de uso de videojuegos en estudiantes; OE2) ldentificar los niveles de
habilidades sociales en estudiantes; OEs) Establecer la relacion entre uso de
videojuegos y las dimensiones de habilidades sociales; OE4) Establecer la relacion

entre las dimensiones de uso de videojuegos y habilidades sociales.



14

1. METODOLOGIA
2.1. Tipo y disefio

El tipo de estudio fue correlacional, debido a que se buscé establecer el grado
de interaccion que tienen las variables mediante la estadistica (Ramos, 2020).
Conjuntamente, tiene un disefio no experimental, de corte transeccional, ya que no
se efectud alguna manipulacion en las variables, ademas, los datos se recolectaron
en un solo espacio y tiempo (Hernandez et al., 2014).

2.2. Poblacion, muestray muestreo

La poblacion fue compuesta por 847 alumnos de ambos géneros con edades
entre 11 a 18 afios, y que cursan entre 1ro a 5to de educacion secundaria de un
colegio nacional situado en el distrito de Ventanilla, Lima — Pera. Para la muestra, se
empled una formula (95% nivel de confianza, 5% error y 50% proporcion), dando
como resultado 301 participantes.

La técnica de muestreo fue no probabilistica por conveniencia, debido a que
se seleccionod a los participantes que tienen facil acceso y que permitan ser incluidos
(Mufioz, 2018). En cuanto los criterios de seleccion, se incluyen a alumnos de
secundaria, con rangos de edad entre 11 y 18 afios, que deseen participar
voluntariamente. No obstante, se excluyen aquellos con habilidades especiales o
discapacidades que impidan completar la evaluacion, que no quieran participar, que
pertenezcan a otra institucion educativa, o que sean del nivel primaria o inicial.

2.3. Hipotesis

En la hipotesis general, se propone: Existe relacion entre el uso de videojuegos
y habilidades sociales. Asi mismo, se plantean los especificos como: (HE1) Existe
relacion entre el uso de videojuegos y las dimensiones de habilidades sociales. (HE2)

Existe relacion entre las dimensiones de uso de videojuegos y habilidades sociales.
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2.4. Variables y operacionalizacién

El uso de videojuegos se refiere a conductas impulsivas que se integran en la
vida diaria, volviéndose indispensables para quien las realiza; su interrupcion puede
causar sintomas fisicos y psicoldgicos negativos (Griffiths, 2005).

Las habilidades sociales permiten expresar de manera asertiva soluciones
verbales y no verbales, reforzando la comunicacién interpersonal e intrapersonal al
atender necesidades, ideas y derechos (Gismero, 2000).

2.5. Instrumentos o materiales

Se utilizé el Test de Dependencia a los videojuegos — TVD de Marcos y Cholis
(2011) en Espafia, y adaptado por Sueldo (2020) en Peru. Esta compuesto por 25
items y cuatro dimensiones, ademas, su escala es tipo Likert, con puntuaciones
directas. En cuanto su administracion, esta dirigido para adolescentes cuya aplicacion
es personalizado o colectivo con un tiempo de 15 minutos.

Marcos y Cholis (2011) realizaron la validez de contenido (V>.80), luego
efectud la validez por analisis exploratorio (KMO>.70, VEA=40%) y la confiabilidad
(a=.94). Posteriormente, Sueldo (2020) analiz6 la validez de contenido (V>.80),
ademas, efectud la validez por analisis confirmatorio (SRMR= .05, CFI= .97, TLI=.97),
por ultimo, calcul6 la confiabilidad de la escala (a=.97). En este estudio, se corroboré
su psicometria mediante la validez por andlisis confirmatorio (CFI=.94, TLI=.94,
SRMR=.03, RMSEA=.07, A>70), luego, se calculo la confiabilidad (a=.98; Q=.98).

Conjuntamente, se utilizé la Escala de Habilidades sociales — EHS de Gismero
(2000) en Espafa, y adaptado por Alvarez (2020) en Peru. Esta constituido por 33
items y seis dimensiones, ademas, su escala es tipo Likert, con puntuaciones
inversas, excepto los items 3,7,16,18 y 25. Esta dirigido a adolescentes y adultos, y

se aplica de manera personalizada o grupal, con 20 minutos de tolerancia.
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Gismero (2000) ejecutd la validez por andlisis exploratorio (KMO>.70,
VEA>50%, A>.30), asi mismo, aplicd la validez criterio con Autodescripciones
Globales, Lista de adjetivos y NEO-FFI (p<0.05), y calculé la confiabilidad de la escala
(a=.88). Posteriormente, Alvarez (2020) analiz6 la validez de contenido (V>.80),
ademas, efectud la validez por andlisis confirmatorio (RMSEA=.04, TLI=.92, IFI=.93,
CFI= .93, A>.30) y calculo la confiabilidad de la escala (Q=.71). De la misma manera,
para este estudio se examind su psicometria a través de la validez por andlisis
confirmatorio (CFI=.91, TLI=.90, SRMR=.05, RMSEA=.05, A>20), luego, se determind
la confiabilidad (a=.94; Q=.94).

2.6. Procedimientos

Primero, se contacto al director del colegio para solicitar permiso mediante una
carta de permiso de la Universidad. Tras la aprobacion, se coordind con los
responsables de cada aula para evaluar a los estudiantes de secundaria. Luego, se
transcribid el consentimiento informado y los instrumentos en un formulario virtual, el
cual fue distribuido via WhatsApp.

2.7. Andlisis de datos

Se utiliz6 el programa JAMOVI para examinar la psicometria de los
instrumentos, luego, se exportaron los datos al SPSS para identificar la normalidad
mediante el Kolmogorov Smirnov, el cual arroj6 una distribuciéon no normal, es por ello
gue se aplico el modelo no paramétrico (Spearman).

2.8. Aspectos éticos

Se obtuvieron los consentimientos informados, asegurando la confidencialidad
y anonimato de los evaluados; ademas, se minimizaron los riesgos con métodos
adecuados y, con la aprobacién de un comité de ética, se manejaron y reportaron los

datos de manera integra, protegiendo los derechos de los estudiantes.
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. RESULTADOS
Resultados descriptivos
Tabla 1
Niveles de uso de videojuegos
Niveles f %
Bajo 65 21.6
Medio 163 54.2
Alto 73 24.3
Total 301 100.0

En la tabla 1, se presentan los niveles del uso de videojuegos, en donde

predominé el nivel medio con 54.2%, asi mismo, se encontr6 que el 24.3%

evidencian un nivel alto y el 21.6% presentan un nivel bajo.

Tabla 2

Niveles de habilidades sociales

Niveles f %
Bajo 68 22.6
Medio 162 53.8
Alto 71 23.6
Total 301 100.0

En la tabla 2, se reportaron los niveles de habilidades sociales, en donde el

53.8% evidencian un nivel medio, por consiguiente, se encontré que el 23.6% posee

un nivel alto y el 22.6% presentan niveles bajos.

Contrastacion de hipotesis

Finalmente, se contrastaron la hipotesis general y las especificas por medio

del coeficiente de Spearman (rs).



Tabla 3

Correlacion entre uso de videojuegos y habilidades sociales

18

n= 301 rs [IC95%]

p

TE

Uso de videojuegos
. . -.407[-.502; -.312]
Habilidades sociales

0.00

16.56

En la tabla 3, se estimé la correlacion entre uso de videojuegos y habilidades

sociales, encontrando una correlacion significativa entre las variables con una

tendencia negativa y de magnitud débil (p= 0.00, rs = -.407), ademas, se reporto un

tamano de efecto pequefio (TE=16.56%).

Tabla 4

Correlacion entre uso de videojuegos y las dimensiones de habilidades sociales

n=301 rs[IC95%] p TE
«»  Autoexpresion en situaciones sociales -.388 0.00 15.15
?',’ Defensa de los propios derechos como consumidor -.355 0.00 12.60
'G% Expresion de enfado o disconformidad -.304 0.00 9.24
E Decir no y cortar interacciones -.354 0.00 1253
§ Hacer peticiones -.304 0.00 9.24
5 Iniciar interacciones positivas con el sexo opuesto -.350 0.00 12.25
En la tabla 4, se hall6 correlacion significativa (p<0.05) entre el uso de

videojuegos y las dimensiones de habilidades sociales como autoexpresion en

situaciones sociales (rs = -.388), defensa de los propios derechos como consumidor

(rs = -.355), expresion de enfado o disconformidad (rs = -.304), decir no y cortar

interacciones (rs = -.354), hacer peticiones (rs = -.304) e iniciar interacciones

positivas con el sexo opuesto (rs = -.350), cuyas tendencias fueron negativas y de

magnitudes débiles, por ultimo, los tamafos de efectos de las correlaciones fueron

pequeias (TE<.20).
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Tabla 5

Correlacion entre las dimensiones de uso de videojuegos y habilidades sociales

n=301 rs [IC95%] p TE
" Abstinencia -.405 0.00 16.40
é 8 Abusoy tolerancia 407 0.00 16.56
‘= 8§ Problemas asociados a los videojuegos -.361 0.00 13.03
% 7 Dificultad de control -.386 0.00 14.90

En la tabla 5, se encontrd correlacion significativa (p<0.05) entre la variable

habilidades sociales y las dimensiones de uso de videojuegos como abstinencia, (rs

=-.405) abuso y tolerancia (rs = -.407), problemas asociados a los videojuegos (rs =

-.361) y dificultad de control (rs = -.386), cuyas correlaciones poseen una tendencia

negativa y con magnitudes débiles, de igual modo, las correlaciones representaron

tamafios de efectos pequefios (TE<.20).
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IV.  DISCUSION

En este estudio tuvo como finalidad conocer y describir la relacion entre uso
de videojuegos y habilidades sociales en una muestra de adolescentes. Segun el
hallazgo principal, se encontro relacion negativa y baja entre uso de videojuegos
con habilidades sociales, ademés su tamafio de efecto fue pequefio, esto determina
gue el uso exagerado de videojuegos explica la falta de competencias sociales en
un 16.56%.

Estos hallazgos se asemejan con estudios nacionales, en donde Huayta
(2020) en Tacna, y Quispe (2019) y Pillaca (2020) en Lima, hallaron relacion inversa
entre el uso de videojuegos y las habilidades sociales en adolescentes. Asi mismo,
Araujo y Santisteban (2022) encontraron relacién entre adiccion a videojuegos y
sociabilidad en escolares de San Martin. Ademés, Espinoza (2021) hall6 relacion
entre uso de juegos en red y habilidades sociales en adolescentes de Ayacucho. A
nivel internacional, Fernandez et al. (2022) en Cuba, y Shoshani et al. (2021) en
Israel, reportaron relacion inversa entre dependencia a videojuegos y conducta
prosocial en estudiantes. Conjuntamente, Klimenko et al (2021) hallaron relacién
entre uso de internet y habilidades socioemocionales en estudiantes colombianos.

Conforme lo hallado, Ledn y Lépez (2013) sefialan que el impacto del uso de
videojuegos varia segun las condiciones individuales, pero un uso excesivo puede
dificultar el desarrollo de habilidades sociales. Asimismo, Paniagua (2018) advierte
gue las conductas adictivas relacionadas con los videojuegos pueden generar
desordenes en la vida diaria. Finalmente, Martinez et al. (2017) refuerzan la idea de
gue los videojuegos, cuando se usan de manera problematica, afectan

negativamente las interacciones sociales.
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En cuanto los objetivos secundarios, en el uso de videojuegos, se encontrd
un gran porcentaje de estudiantes (54.2%) que lo usan moderadamente, asi mismo,
la cuarta parte presenta un uso excesivo (24.3%), que podria perjudicar otras areas
de su vida, y, un porcentaje minimo lo utiliza ocasionalmente, siendo poco
frecuentes (21.6%)

Los resultados hallados guardan similitud con Toaza y Lara (2022) ya que
identificaron que el 43.3% de los adolescentes ecuatorianos manifiestan niveles
moderados en el uso de videojuegos. Por su parte, Huayta (2020) encontré un gran
porcentaje de adolescentes con niveles moderados en el uso de videojuegos
(44.7%) en Tacna.

En base a lo encontrado, Contreras (2013) y Moral y Ferndndez (2015),
describen como el uso de videojuegos varia ampliamente entre los individuos,
destacando que un porcentaje significativo de joévenes lo utiliza de manera
moderada, mientras que otros desarrollan un uso mas elevado. Ademas, Rubio et
al. (2016) sefalan que la problemética del uso de videojuegos puede estar
influenciada por factores individuales, lo cual explica la presencia de diferentes
niveles de uso en la poblacién estudiada.

De la misma manera, respecto a las habilidades sociales, se identificé que
un porcentaje considerable de adolescentes muestran niveles funcionales y
adecuadas (53.8%), ademas, la cuarta parte tienen una gran capacidad para
comunicarse e manejar interacciones (23.6%), y un minimo indice de estudiantes
presentan dificultades para interactuar efectivamente con otros sujetos (22.6%).

Estos datos coinciden con Huayta (2020) quien encontr6 mayor porcentaje
de adolescentes con niveles normales de habilidades sociales (29.8%) en Tacna.

Ademas, Quispe (2019) en Lima, identificd que el 20.6% de los alumnos manifiestan
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niveles moderados de habilidades sociales. Por su parte, Toaza y Lara (2022)
reportaron un nivel regular de habilidades sociales (30%) en adolescentes
ecuatorianos.

Segun lo hallado, Gismero (2000) destaca que las habilidades sociales
varian en su desarrollo, presentando niveles moderados, altos y bajos en diferentes
individuos. Ademas, Gil et al. (2013) refuerzan la idea de que estas habilidades son
cruciales para interactuar adecuadamente en diversas etapas de la vida. Asimismo,
Monzon (2014) subraya la importancia de la adaptabilidad de estas habilidades
segun las exigencias del entorno social.

Por otro lado, en el siguiente objetivo se encontrd correlaciones inversas
entre el uso de videojuegos con las dimensiones de habilidades sociales, asi mismo,
se hallaron tamafios de efectos pequefios en donde el uso excesivo de videojuegos
explica negativamente entre 9.24% a 15.15% la falta de autoexpresion en
situaciones sociales, motivacion para defender sus derechos, no expresa su enfado
o disconformidad, no corta interacciones y se niega a decir no, no hace peticiones
y no interactda con el sexo opuesto.

Dichos datos se asimilan al estudio de Espinoza (2021) quien hallé relaciones
inversas entre juegos en red con las dimensiones de HHSS (autoexpresion de
situaciones sociales, defensa de los derechos, expresion de enfado, e interaccion
con el sexo opuesto) en adolescentes de Ayacucho. Asi mismo, Pillaca (2020) en
Lima, y Huayta (2020) en Tacna, reportaron relaciones inversas entre el uso de
videojuegos con las dimensiones de HHSS (primeras habilidades, altenativas a la
agresion, hacer frente al estrés y planificacion) en adolescentes. Ademas,

Fernandez et al. (2022) reportaron relaciones inversas entre dependencia a
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videojuegos con conducta prosociales (empatia, respeto, sociabilidad y liderazgo)
en estudiantes cubanos.

De acuerdo con los hallazgos, Vila (2019) y Paniagua (2018) destacan como
el uso excesivo de videojuegos puede afectar negativamente diversas dimensiones
de las habilidades sociales, como la autoexpresion, la defensa de derechos y la
interaccion con otros. Ademas, Torres y Carbonell (2017) sefialan que el impacto
del uso problemético de videojuegos puede manifestarse en una disminucion de la
capacidad para manejar interacciones sociales y emocionales.

Por consiguiente, se hallé correlacion inversa entre las dimensiones de uso
de videojuegos y las habilidades sociales, ademas, se identificaron tamafios de
efectos pequefos lo que sefala el desarrollo adecuado de las habilidades sociales
explica entre 13.03% a 16.56% la ausencia de abstinencia, abuso y tolerancia,
dificultad de control y problemas asociados a los videojuegos.

Estos hallazgos coinciden con Quispe (2019) quien report6 que las primeras
habilidades sociales se relacionan negativamente con las dimensiones de
dependencia a los videojuegos en adolescentes de Lima. Ademas, Pillaca (2020)
hall6 que las habilidades sociales basicas y avanzadas se relacionan negativamente
con la dimensién problemas asociados a los videojuegos en adolescentes de Lima.

Con respecto a los hallazgos, Marco y Choliz (2011) y Rodriguez (2020)
explican como el desarrollo adecuado de habilidades sociales puede influir en la
reduccion de comportamientos asociados al uso problematico de videojuegos, como
la abstinencia, el abuso y la dificultad de control. Ademas, Moral y Fernandez (2015)
subrayan que el optimizacion de las habilidades sociales puede mitigar los efectos

negativos del uso excesivo de videojuegos.
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V. CONCLUSIONES
Se reporté relacién inversa entre el uso de videojuegos y habilidades sociales
(rs =-.407; TE= 16.56), en donde la magnitud fue débil y el tamafio de efecto
pequefio, por tanto, se afirma la hipétesis alterna.
Se identificaron los niveles de uso de videojuegos en donde predominé el
nivel moderado con 54.2%, consecutivamente, el 24.3% presentan nivel alto
y el 21.6% nivel bajo, en base a ello, se destaca que la cuarta parte de la
muestra evaluada presentan niveles adictivos hacia los videojuegos.
Se hallaron los niveles de habilidades sociales, en donde prevaleci6 el grado
moderado con 53.8%, ademas, el 23.6% presenta una categoria alta y el
22.6% bajo.
Se hall6 relaciones negativas entre el uso de videojuegos y las dimensiones
de habilidades sociales como autoexpresion en situaciones sociales (rs =-
.388), defensa de los propios derechos (rs =-.355), expresion de enfado o
disconformidad(rs =-.304), decir no y cortar interacciones (rs =-.354), hacer
peticiones (rs =-.304) e iniciar interacciones positivas con el sexo opuesto (rs
=-.350), en donde las magnitudes fueron débiles y los tamafios de efectos
pequefios, los cuales oscilan entre 9.24 a 15.15.
En el cuarto objetivo especifico, las dimensiones de uso de videojuegos como
abstinencia (rs =-.405), abuso y tolerancia (rs =-.407), problemas asociados a
los videojuegos (rs =-.361) y dificultad de control (rs =-.386) se correlacionan
negativamente con habilidades sociales, en donde las magnitudes son
débiles y los tamafios de efectos pequefios, explicando su presencia entre

13.03 a 16.56.
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VI. RECOMENDACIONES
Informar a los directivos sobre los riesgos del uso inadecuado de videojuegos
y su impacto en las habilidades sociales, para que disefien estrategias
preventivas y promuevan el fortalecimiento de estas habilidades mediante
actividades de interaccion.
Notificar a los padres sobre los riesgos del uso excesivo de videojuegos para
sus hijos segun los resultados obtenidos, concientizando sobre la importancia
de ofrecer alternativas de entretenimiento y regulando el tiempo de uso de
videojuegos para promover habitos saludables y equilibrados que favorezcan
el desarrollo personal de los adolescentes.
Fortalecer las habilidades sociales de los alumnos mediante talleres y
actividades de integracion que les permitan experimentar situaciones de
interaccién en condiciones controladas, favoreciendo su confianza, seguridad
y motivacién para expresarse, lo que ayudara a desarrollar competencias
funcionales para el futuro.
Realizar evaluaciones exploratorias sobre el uso de videojuegos a lo largo
del afo educativo para mantener un monitoreo continuo de los alumnos, lo
que permitira identificar y controlar factores que afectan su rendimiento
académico y social, como la falta de autoexpresién, baja motivacion para
interactuar y desintegracion social voluntaria.
Promover entre los estudiantes de secundaria figuras que destaquen por su
capacidad académica, fomentando el deporte, la expresion artistica, las
competencias escolares y modelos de vida saludable adaptados a su
realidad socioeconomica, para mejorar sus habilidades interpersonales y

desarrollar un mejor control sobre el uso de videojuegos en su vida diaria.
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Anexo 1: Matriz de consistencia

ANEXOS

Problema Objetivos Hipotesis Variables Metodologia
¢Cudl es la General General Variable 1 Enfoque
relacion entre uso de Determinar la relacion entre Existe relacion entre uso de Uso de videojuegos Cuantitativo
videojuegos y uso de videojuegos y habilidades videojuegos vy habilidades Dimensiones
habilidades sociales sociales en estudiantes de sociales en estudiantes de Abstinencia Tipo

en estudiantes de
secundaria de una
institucién educativa
de Lima Norte, 20237

secundaria de una institucion
educativa de Lima Norte, 2023.

Especificos

Identificar los niveles de uso
de videojuegos en estudiantes de
secundaria de wuna institucién
educativa de Lima Norte, 2023.

Identificar los niveles de
habilidades sociales en
estudiantes de secundaria de una
institucion educativa de Lima
Norte, 2023.

Establecer la relacion entre
uso de videojuegos y las
dimensiones  de habilidades
sociales en estudiantes de
secundaria de wuna instituciéon
educativa de Lima Norte, 2023.

Establecer la relaciéon entre
las dimensiones de uso de
videojuegos y habilidades sociales
en estudiantes de secundaria de
una institucién educativa de Lima
Norte, 2023.

secundaria de una institucion
educativa de Lima Norte, 2023.

Especificos

Existe relacion entre uso de
videojuegos y las dimensiones
de habilidades sociales en
estudiantes de secundaria de
una institucién educativa de Lima

Norte, 2023.

Existe relacibn entre las
dimensiones de uso de
videojuegos y habilidades
sociales en estudiantes de

secundaria de una institucion
educativa de Lima Norte, 2023.

Abuso y tolerancia
Problemas asociados
a los videojuegos
Dificultad de control

Variable 2
Habilidades sociales

Dimensiones
Autoexpresién en
situaciones sociales
Defensa de los
propios derechos
como consumidor
Expresién de enfado
o disconformidad.
Decir no y cortar
interacciones
Hacer peticiones
Iniciar interacciones
positivas con el sexo
opuesto

Correlacional

Disefio
No experimental

Poblacion
847 estudiantes de 1ro a 5to de
secundaria de una institucion
educativa de Ventanilla.

Muestra
301 estudiantes

Técnica
Encuesta

Instrumentos

- Test de Dependencia de
Videojuegos  “TVD” de
Marcos y Cholis (2011).

- Escala de habilidades
sociales “EHS” de Gismero
(2000).




Anexo 2: Operacionalizacién de las variables

soluciones verbales y
no verbales, reforzando
la comunicacion
interpersonal e
intrapersonal al atender

necesidades, ideas vy
derechos (Gismero,
2000).

dimensiones, los
cuales son obtenidos
a través de la Escala
de Habilidades
Sociales de Gismero
(2000).

situaciones sociales

ansiedad.
Defensa de los propios | Expresion de conductas | 3,4,12,21y 30
derechos como | asertivas
consumidor

Capacidad de expresar enfado o | 13,22,31y 32

Expresion de enfado o
disconformidad

sentimientos negativos
justificados y desacuerdos

Decir no 'y cortar

interacciones

Habilidad para cortar
interacciones que no se quieren
mantener

5,14,15, 23,24 y
33

Hacer peticiones

Expresién de peticiones

6,7,16, 25y 26

Iniciar interacciones
positivas con el sexo
opuesto

Habilidad para iniciar
interacciones con el sexo opuesto

8,9,17, 18y 27

Variable Definicién conceptual Definicién Dimensiones Indicadores items Escala
operacional
Uso de | Se refiere a conductas | El puntaje es . . Ansiedad, irritabilidad, | 3,4,6,7,10,11, | Ordinal
o . . . Abstinencia : :
videojuegos | impulsivas que se | medido por el total y pensamientos obsesivos. 13,14, 21y 25
integran en la vida | por dimensiones, los Incremento del tiempo, negacion | 1,5,8,9y 12
diaria, volviéndose | cuales son obtenidos | Abuso y tolerancia de problemas, redauccion de
indispensables para | a través del Test de interés.
quien las realiza; su | Dependencia a los Problemas asociados a Disminuicion del rendimiento | 16,17,19y 23
interrupcion puede | Videojuegos de . académico, aislamiento,
causar sintomas fisicos | Marco 'y  Choliz los videojuegos problemas de salud.
y psicolégicos negativos | (2011). Incapacidad para reducir el | 2,15, 18, 20, 22
(Griffiths, 2005). Dificultad de control tiempo, uso excesivo, | y 24
priorizacion.
Habilidades | Permiten expresar de | El puntaje es medido A . Capacidad de expresarse uno | 1,2,10,11,19,20, | Ordinal
; : utoexpresion en ; , )
sociales manera asertiva | por el total y por mismo de forma espontaneay sin | 28y 29




Anexo 3: instrumentos de medicidon

TEST DE DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS
Salas, Merino, Choliz y Marco (2017)

Totalmente en Un poco en Un poco de Totalmente de
Neutral
desacuerdo desacuerdo acuerdo acuerdo
D | PD | N | PA | TA
T Pl Nl PIT
N items D D A| A

Juego mucho mds tiempo con los videojuegos ahora que cuando
1 | comencé.

Si no me funciona la videoconsola o el PC le pido prestada una a
2 | familiares o amigos.

Me afecta mucho cuando quiero jugar y no funciona la videoconsola
3 | o el videojuego.

Cada vez que me acuerdo de mis videojuegos tengo la necesidad de
4 | jugar con ellos.

Dedico mucho tiempo extra con los temas de mis videojuegos, incluso
cuando no estoy jugando con ellos (ver revistas, hablar con
companeros, dibujar los personajes, etc.).

Si estoy un tiempo sin jugar me encuentro vacio y no sé qué hacer.

Me irrita cuando no funciona bien el videojuego por culpa de la
7 | videoconsola o el PC.

Ya no es suficiente para mi jugar la misma cantidad de tiempo que
8 | antes, cuando comencé.

Dedico menos tiempo a hacer otras actividades, porque los
9 | videojuegos me ocupan bastante rato.

Estoy obsesionado por subir de nivel, ganar prestigio, etc. En los
10 | videojuegos.

Si no me funciona un videojuego, busco otro rapidamente para poder
11 | jugar.

12 | Creo que juego demasiado a los videojuegos.

Me resulta muy dificil parar cuando comienzo a jugar, aunque tenga
qgue dejarlo porque me llaman mis padres, amigos o tengo que ir a
13 | algun sitio.

14 | Cuando me encuentro mal me refugio en mis videojuegos.




Nunca Rara vez A veces Con frecuencia

Muchas veces

N RV AV CF MV
R Al C| M
N items VI{VI|F|V
Lo primero que hago los fines de semana cuando me levanto es ponerme
15 a jugar con algun videojuego.
16 | He llegado a estar jugando mas de tres horas seguidas.
He discutido con mis padres, familiares o amigos porque dedico mucho
17 tiempo a jugar con la videoconsola o PC.
18 | Cuando estoy aburrido me pongo con un videojuego.
Me he acostado mas tarde o he dormido menos por quedarme jugando
19 con videojuegos.
En cuanto tengo un poco de tiempo me pongo un videojuego, aunque
20 s6lo sea un momento.
21 | Cuanto estoy jugando pierdo la nocidn del tiempo.
Lo primero que hago cuando llego a casa después de clase o el trabajo es
22 ponerme con mis videojuegos.
He mentido a mi familia o a otras personas sobre el tiempo que he
23 dedicado a jugar.
Incluso cuando estoy haciendo otras tareas (en clase, con mis amigos,
24 | estudiando, etc.) pienso en mis videojuegos (cdmo avanzar, superar
alguna fase o alguna prueba, etc.).
55 Cuando tengo algun problema me pongo a jugar con algun videojuego

para distraerme.




ESCALA de Habilidades Sociales
GISMERO (2002)

INSTRUCCIONES:

A continuacion, aparecen frases que describen diversas situaciones, lea muy

atentamente y responda en qué medida se identifica o no con cada una de ellas, si le
describe o no. No hay respuestas correctas ni incorrectas, lo importante es que
responda con la maxima sinceridad posible. Para responder utilice la siguiente clave:
A = No me identifico, en la mayoria de las veces no me ocurre 0 no lo haria.

B = No tiene que ver conmigo, aunque alguna vez me ocurra

C = Me describe aproximadamente, aunque no siempre actle asi o me sienta
asi

D = Muy de acuerdo, me sentiria asi o actuaria asi en la mayoria de los casos.

ftems: A|l B | C
1 | A veces evito hacer preguntas por miedo a ser estlpido.
2 | Me cuesta telefonear a tiendas, oficinas, etc. para preguntar algo.
Si al llegar a mi casa encuentro un defecto en algo que he comprado,
3 | voy a la tienda a devolverlo.

Cuando en una tienda atienden antes a alguien que entro después que
yo, me quedo callado.

Si un vendedor insiste en ensefiarme un producto que no deseo en
absoluto, paso un mal rato para decirle que “NO”.

A veces me resulta dificil pedir que me devuelvan algo que deje
prestado.

Si en un restaurant no me traen la comida como le habia pedido, llamo
al camarero y pido que me hagan de nuevo.

(0e]

A veces no sé qué decir a personas atractivas al sexo opuesto.

Muchas veces cuando tengo que hacer un halago no sé qué decir.

10

Tiendo a guardar mis opiniones a mi mismo.

11

A veces evito ciertas reuniones sociales por miedo a hacer o decir
alguna tonteria.

12

Si estoy en el cine y alguien me molesta con su conversacion, me da
mucho apuro pedirle que se calle.

13

Cuando algun amigo expresa una opinion con la que estoy muy en
desacuerdo prefiero callarme a manifestar abiertamente lo que yo
pienso.

14

Cuando tengo mucha prisa y me llama una amiga por teléfono, me
cuesta mucho cortarla.

15

Hay determinadas cosas que me disgusta prestar, pero si me las piden,
no sé cdmo negarme.




16

Si salgo de una tienda y me doy cuenta de que me han dado mal vuelto,
regreso alli a pedir el cambio correcto.

17| No me resulta facil hacer un cumplido a alguien que me gusta.

Siveo en una fiesta a una persona atractiva del sexo opuesto, tomo la
18 |iniciativa y me acerco a entablar conversacién con ella.
19| Me cuesta expresar mis sentimientos a los demas.

Si tuviera que buscar trabajo, preferiria escribir cartas de presentacion a
20 | tener que pasar por entrevistas personales.
21| Soy incapaz de regatear o pedir descuento al comprar algo.

Cuando un familiar cercano me molesta, prefiero ocultar mis
22 | sentimientos antes que expresar mi enfado.
23| Nunca se cdmo “cortar” a un amigo que habla mucho.

Cuando decido que no me apetece volver a salir con una persona, me
24 | cuesta mucho comunicarle mi decision.

25

Si un amigo al que he prestado cierta cantidad de dinero parece haberlo
olvidado, se lo recuerdo.

26

Me suele costar mucho pedir a un amigo que me haga un favor.

27

Soy incapaz de pedir a alguien una cita.

28

Me siento turbado o violento cuando alguien del sexo opuesto me dice
que le gusta algo de mi fisico.

29

Me cuesta expresar mi opinién cuando estoy en grupo.

30

Cuando alguien se me “cuela” en una fila hago como si no me diera
cuenta.

31

Me cuesta mucho expresar mi ira, cllera, o enfado hacia el otro sexo,
aungue tenga motivos justificados.

32

Muchas veces prefiero callarme o “quitarme de en medio “para evitar
problemas con otras personas.

33

Hay veces que no se negarme con alguien que no me apetece pero que
me llama varias veces.




Anexo 4: Formulario virtual

>

USO DE VIDEOJUEGOS Y HABILIDADES :

SOCIALES EN ESTUDIANTES DE
SECUNDARIA DE UNA INSTITUCION
EDUCATIVA DE LIMA NORTE

Estimado(a) estudiante,

Usted ha sido invitado(a) a participar en una investigacion académica.

Considerando que la participacién es voluntaria y andnima, asi mismo, sus respuestas seran estrictamente
confidenciales y sdlo seran utilizados para fines académicos. Recuerda que debes ser lo mas sincero con tus
respuestas.

De antemano se le agradece por formar parte de este estudio.

Atentamente,
ERIKA LISBET SANGAMA ZULOETA

Teniendo en cuenta lo escrito, usted desea participar en el estudio? *
Si

MO



Anexo 5: Formula estadistica para hallar la muestra

NxZ(lzxpxq
dzx(N—l)+Za2 X pxq

n =

Donde:

N = tamafo de la poblacion

Z = nivel de confianza

p = probabilidad de éxito, o proporcion esperada
g = probabilidad de fracaso

d = precision (Error méximo admisible en términos de proporcion).



Anexo 6: Distribucién de la muestra

Caracteristicas de la muestra

Variables Grupos f %
Femenino 150 49.8
Sexo Masculino 151 50.2
Total 301 100.0
11a12 56 18.6
13a14 100 33.2
Grupos de edad 15a16 110 36.5
17 a 18 35 11.6
Total 301 100.0
1ro 57 18.9
2do 62 20.6
3ro 64 21.3
Grado
4to 63 20.9
5to 55 18.3
Total 301 100.0

Nota. f=frecuencias, %=porcentajes



Anexo 7: Validez y confiabilidad de uso de videojuegos

Validez de estructura

Modelo de ajuste de la variable uso de videojuegos

X? gl p CFl TLI SRMR RMSEA
693 269 <.001 .94 94 .03 .07
Matriz factorial de la variable uso de videojuegos
Factor Indicator SE Z p Cargas

Factor 1 item3 0.059 15.30 <.001 0.752

item4 0.058 15.90 <.001 0.772

item6 0.061 15.60 <.001 0.762

item7 0.060 15.50 <.001 0.760

item10 0.061 18.40 <.001 0.850

fteml11l 0.060 16.70 <.001 0.798

item13 0.057 18.30 <.001 0.848

item14 0.059 16.70 <.001 0.798

item21 0.053 17.60 <.001 0.828

item25 0.053 17.40 <.001 0.821

Factor 2 item1 0.054 14.70 <.001 0.734

item5 0.058 16.70 <.001 0.801

item8 0.058 18.10 <.001 0.843

item9 0.058 17.50 <.001 0.828

item12 0.059 16.70 <.001 0.802

Factor 3 item16 0.054 19.20 <.001 0.879

ftem17 0.056 19.00 <.001 0.873

item19 0.055 18.00 <.001 0.844

item23 0.056 18.30 <.001 0.852

Factor 4 item2 0.061 14.30 <.001 0.719

item15 0.049 17.50 <.001 0.826

item18 0.051 16.10 <.001 0.780

item20 0.053 17.00 <.001 0.811

item22 0.053 18.90 <.001 0.868

item24 0.051 18.50 <.001 0.856




Confiabilidad por consistencia interna

Confiabilidad de la variable uso de videojuegos

Variable/dimensiones N° items a Q

Abstinencia 10 .946 .947
Abuso y tolerancia .900 .900
Problemas asociados a los videojuegos 4 .920 .920
Dificultad de control .918 .920
Escala total 25 .978 .978




Anexo 8: Validez y confiabilidad de habilidades sociales
Validez de estructura

Modelo de ajuste de la variable habilidades sociales

X2 gl p CFlI TLI SRMR RMSEA

834 471 <.001 91 .90 .05 .05

Matriz factorial de la variable habilidades sociales

Factor Indicator SE Z p Cargas
Factor 1 iteml 0.055 10.96 <.001 0.601
item?2 0.055 11.32 <.001 0.611
item10 0.050 15.00 <.001 0.756
item11 0.054 13.32 <.001 0.695
item19 0.054 11.00 <.001 0.598
item20 0.057 11.51 <.001 0.619
item28 0.059 10.47 <.001 0.577
item29 0.057 12.39 <.001 0.656
Factor 2 item3 0.062 4.61 <.001 0.271
item4 0.058 10.04 <.001 0.558
item12 0.055 9.75 <.001 0.543
item21 0.061 10.93 <.001 0.612
item30 0.059 10.44 <.001 0.577
Factor 3 item13 0.055 12.94 <.001 0.679
item22 0.055 11.35 <.001 0.619
item31 0.053 12.18 <.001 0.654
item32 0.054 12.13 <.001 0.647
Factor 4 item5 0.057 9.70 <.001 0.533
item14 0.054 12.45 <.001 0.653
item15 0.055 13.16 <.001 0.688
item23 0.054 13.21 <.001 0.684
item24 0.055 13.27 <.001 0.690
item33 0.053 11.72 <.001 0.625
Factor 5 item6 0.062 10.27 <.001 0.591
item7 0.059 5.51 <.001 0.313
item16 0.059 6.61 <.001 0.371
item25 0.058 5.48 <.001 0.311
item26 0.059 10.05 <.001 0.574
Factor 6 item8 0.056 11.59 <.001 0.641
item9 0.055 13.46 <.001 0.725
item17 0.058 12.09 <.001 0.661
item18 0.063 6.83 <.001 0.411
item27 0.058 11.72 <.001 0.643




Confiabilidad por consistencia interna

Confiabilidad de la variable habilidades sociales

Variable/dimensiones N° items a Q

Autoexpresién en situaciones sociales 8 .839 .842
Defensa de los propios derechos como consumidor 5 711 720
Expresion de enfado o disconformidad 4 746 747
Decir no y cortar interacciones 6 .809 811
Hacer peticiones 5 719 722
Iniciar interacciones positivas con sexo opuesto 5 744 757
Escala total 33 942 943




Anexo 9: Analisis inferencial
Se evalud la prueba de normalidad de las variables con sus respectivas
dimensiones a través del estadistico Kolmogorov Smirnov para confirmar si la prueba

posee una distribuciéon normal o no.

Pruebas de normalidad entre uso de videojuegos y habilidades sociales

Variables/Dimensiones K-S gl p

Uso de videojuegos 0.090 301 0.00
Abstinencia 0.088 301 0.00
Abuso y tolerancia 0.113 301 0.00
Problemas asociados a los 0.124 301 0.00
videojuegos

Dificultad de control 0.123 301 0.00
Habilidades sociales 0.078 301 0.00
Autoexpresién en situaciones 0.092 301 0.00
sociales

Defensa de los propios derechos 0.105 301 0.00

como consumidor
Expresion de enfado o 0.104 301 0.00

disconformidad

Decir no y cortar interacciones 0.105 301 0.00
Hacer peticiones 0.145 301 0.00
Iniciar interacciones positivas 0.112 301 0.00

con el sexo opuesto

Nota. K-S= Kolmogorov Smirnov, gl=grado de libertad, p=significancia

A continuacion, en la tabla se calcul6 la prueba de normalidad de las variables
y sus dimensiones a través del Kolmogorov Smirnov, en la cual se reportaron valores
inferiores a 0.05 (p<0.05), lo que indica que la distribucion es no normal y acorde a
ello, se selecciond el estadistico no paramétrico en donde para el analisis de

correlacion se efectuo el coeficiente de Spearman (rs).



