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RESUMEN

El déficit de las habilidades sociales durante la adultez emergente puede generar como
principales consecuencias el surgimiento de trastornos emocionales y conductas de
riesgo. A raiz de ello, surge la importancia de conocer nuevas alternativas
complementarias de interés para dicha poblacion, siendo una buena opcién el uso de los
videojuegos, con el propdsito de incrementar estas destrezas. Este estudio comparativo
descriptivo se centr@ en contrastar dos agrupaciones de jovenes entre 18 a 22 afios
habitantes de Lima Metropolitana con la finalidad de observar si el grupo que utilizé un
videojuego activo conocido como Pokémon Go tuvo mejores puntuaciones en sus
habilidades sociales. Se aplico la Lista de Chequeos de Habilidades Sociales de Goldstein
(1989) a ambas agrupaciones y se analizaron los datos obtenidos mediante la prueba de
Mann Whitney. Los resultados demostraron que el grupo de jugadores obtuvo
puntuaciones significativamente mayores en sus habilidades sociales a diferencia del
segundo grupo. Ademas, se observé. un predominio en las puntuaciones por parte de las
mujeres jugadoras. Finalmente, el tiempo de experiencia, el consumo de horas y el uso de

dias semanales no influyé en los puntajes alcanzados por los participantes jugadores.

Palabras clave: Habilidades sociales, Pokémon Go, Videojuegos, Videojuegos activos,

adultez emergente.



ABSTRACT

The deficit of social skills during emerging adulthood can generate as main consequences
the emergence of emotional disorders and risk behaviors. As a result of this, the
importance of knowing new complementary alternatives of interest for said population
arises, being a good option the use of videogames, with the purpose of increasing these
skills. This descriptive comparative study focused on contrasting two groups of young
people between 18 and 22 years of age living in Metropolitan Lima in order to observe if
the group that used an active video game known as Pokémon Go had better scores in their
social skills. Goldstein's Social Skills Checklist (1989) was applied to both groups and
the data obtained were analyzed using the Mann Whitney test. The results showed that
the group of gamers obtained significantly higher scores in their social skills than the
second group. In addition, a predominance of scores by female players was observed.
Finally, the experience time, the consumption of hours and the use of weekly days did not

influence the scores achieved by the participating players.

Keywords: Social skills, Pokémon Go, Video games, Active video games, emerging
adulthood.
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INTRODUCCION

La presente investigacion tuvo la finalidad de describir y comparar el nivel de
habilidades sociales obtenidos en dos grupos poblacionales conformados por jovenes de
18 a 22 afios de edad pertenecientes a Lima Metropolitana, donde uno de dichos grupos
utilizé un videojuego para dispositivos moviles denominado Pokémon Go durante un

tiempo previo a la realizacion del estudio.

Relevancia

Las habilidades sociales durante la adultez emergente ha sido un tema de gran
interés para la realizacion de estudios contemporaneos en las areas de psicologia y
sociologia, puesto que comprende un periodo donde se establece la identidad y
autonomia, dando paso al inicio de una adultez responsable capaz de enfrentar situaciones
de conflicto, planificar un futuro funcional, establecer metas, actuar con valores éticos y
morales, y respetar la diversidad cultural (Borisovna, 2018; Jaramillo, 2019).

En este sentido, desarrollar y fortalecer las habilidades sociales en los jovenes
de dicho grupo de edad, resulta un objetivo de gran valor para los investigadores en torno
al tema mediante la aplicacion de diferentes programas relacionados a talleres que
promueven y refuerzan conductas sociales (Hurtado, 2018). Sin embargo, estos
programas podrian tener una mayor efectividad si se basaran en los intereses y aficiones
que poseen los jévenes durante aquella etapa. De tal manera, en esta investigacion se
plante6 observar si el uso de un videojuego en particular podria tener la posibilidad de

desarrollar las habilidades sociales de forma indirecta en los usuarios consumidores.
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Si bien el uso de la mayor parte de los videojuegos esté relacionado a conductas
de aislamiento y sedentarismo (Alave & Pampa, 2018), el avance tecnolégico ha
permitido la creacion de nuevos sistemas electrénicos con una dinamica que motiva al
jugador a desplazarse por su medio real para completar partidas en el juego. Un caso es
Pokémon Go, un videojuego activo de realidad aumentada que se ha convertido en una
gran tendencia desde los primeros meses de su lanzamiento por contar con una temética
diferente a los videojuegos convencionales ejecutados en consolas de salon (Escaravajal,
2018). Entre sus principales funciones se destaca la presencia de puntos especificos dentro
del mapa del juego que contienen lugares de interés en el mundo real con una referencia
histérica como monumentos, iglesias 0 museos (Niantic, 2020), permitiendo que los
jugadores se retinan en torno a ellos para completar algunas de las tareas propuestas por
la misma aplicacion, por lo que su ejercicio frecuente podria convertirse en una
herramienta complementaria para mejorar y fortalecer de forma no intencionada las

habilidades sociales en los jovenes .

Planteamiento del problema

El déficit de las habilidades sociales durante la adolescencia tardia o adultez
emergente se caracteriza por la incapacidad de crear vinculos saludables con otras
personas. Esto ocurre ante dos causas fundamentales: (1) la presencia de conflictos en el
proceso previo a esta etapa y (2) la ausencia de apoyo por parte del grupo de pares. En
consecuencia, pueden aparecer alteraciones emocionales y conductas de riesgo que
afectan el bienestar fisico y emocional (Tirado, 2017).

Navarro, Moscoso y Calderon (2017) demostraron que la ausencia de la
capacidad para establecer vinculos sociales es una de las principales causas ambientales
de la aparicion del trastorno depresivo en la poblacién juvenil, caracterizado por la
presencia de periodos de tristeza frecuentes, decaimiento y letargo, disminuyendo el
rendimiento a nivel general para realizar tareas cotidianas con normalidad. Asimismo, se
ha observado que puede originar el surgimiento de otros trastornos psiquiatricos como la
ansiedad al no ser tratado oportunamente mediante técnicas psicoterapéuticas o
farmacologia clinica, incrementando la impericia para desarrollar competencias sociales
(Guevara, Rodas & Varas, 2019).

Blake, Trinder y Allen (2018) hallaron una relacion entre el retraimiento social,

la regulacion de emociones y los desérdenes de suefio, indicando que los jovenes con
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ausencia de capacidades para establecer vinculos con otras personas presentan mas
probabilidades de padecer desmotivacion, baja autoestima y sintomas de depresion,
conduciendo al incremento de trastornos de internalizacion e insomnio.

Por otro lado, un joven con un bajo nivel de habilidades sociales posee una
mayor tendencia a ser consumidor de sustancias psicoactivas debido a que el consumo de
alcohol, cannabis o tabaco esté relacionado directamente con la conducta antisocial y falta
de asertividad (Quispe, 2017; Mufioz, 2019). Asimismo, la orientacion a la introversién
puede incrementar los niveles de permanencia en las redes sociales y el origen de
conductas impulsivas (Dominguez & Ybafiez, 2016; Chambi y Sucari, 2017).

En el altimo informe realizado por el Ministerio de Salud del Per( (2017) se ha
encontrado que los jovenes entre 19 y 24 afos de edad presentan una mayor incidencia
para desarrollar trastornos clinicos como episodios depresivos (7.0%) y ansiedad
generalizada (3.0%), concentrandose mayormente en el &rea urbana. Asimismo, se
observd que poseen una prevalencia de vida de 92.7% a 87.3% en la ingesta de alcohol y
64.3% a 58.0% en el consumo de tabaco. En relacién al uso de drogas ilegales, la edad
promedio de inicio varia segun el tipo de sustancia y oscila entre los 16 y 19 afos, siendo
de mayor prevalencia el consumo de cannabis.

A raiz de ello, se han realizado diversas investigaciones con la finalidad de tratar
el déficit de las habilidades sociales en la poblacién de adultos jovenes para reducir y
evitar la preeminencia de trastornos emocionales y consumo desmedido de sustancias
psicoactivas a través de estudios exploratorios que evallan alternativas complementarias
de intervencion en estos casos. El resultado ha sido la creacion de programas o talleres
enfocados en el desarrollo de las destrezas sociales, como la aplicacion de terapias
conductuales basadas en el modelo de Albert Bandura (Rivera, Lay, Moreno, Pérez,
Rocha, Parra, Duran, Garcia, Redondo & Torres Rivas, 2019) o la promocién de estilos
de vida saludables relacionados a la alimentacion balanceada y la ejecucion interdiaria de
actividad fisica (Otafiez 2017).

No obstante, el avance de la tecnologia ha permitido la insercion de nuevas
plataformas ludicas que podrian favorecer indirectamente el desenvolvimiento de las
habilidades sociales. A pesar de ser un area poco explorada por los investigadores en los
estudios actuales, se ha intentado observar los diferentes efectos de ciertos subgéneros de
videojuegos con el propdsito de mejorar e incrementar las destrezas sociales en sus

usuarios consumidores. Un ejemplo son los videojuegos activos, referidos como aquellos
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que sincronizan los movimientos del jugador con su avatar del juego, favoreciendo el
aumento de su dinamismo y protagonismo dentro y fuera del mismo (Luna, 2020).

De esta manera, el presente estudio tiene como finalidad principal observar si el
uso de un videojuego activo, denominado Pokémon Go, puede estar relacionado con una
manifestacion positiva en las habilidades sociales de un grupo de jovenes que utilizaron
previamente la aplicacion a comparacion de otra agrupacion que no uso aquel juego. Para
explorar dicho objetivo se plante6 medir las habilidades sociales en ambos grupos y
examinar la posible presencia de diferencias significativas en las medianas obtenidas.
Ademas, se indag6 de manera especifica sobre las posibles diferencias en las
puntuaciones segun el sexo de los participantes de cada grupo. Finalmente, se observo si
los factores relacionados al tiempo de experiencia ejecutando el juego, las horas promedio
de consumo semanal y los dias semanales aproximados dedicados al juego tuvieron

alguna implicancia en los puntajes alcanzados en el grupo de participantes jugadores.
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CAPITULO I: REVISION Y FUNDAMENTACION TEORICA

1.1. Las Habilidades Sociales

Los primeros estudios realizados en torno a las habilidades sociales han sido
planteados desde las primeras décadas del siglo XX. Algunos autores han sefialado que
éstos surgieron con mayor notoriedad entre el periodo de 1934 a 1935 mediante la
ejecucion de investigaciones enfocadas en la conducta en infantes (Delgado, 2017). No
obstante, se ha discutido este hecho asegurando que el psicoanalista estadounidense
Andrew Salter fue el primero en profundizar sobre la terapia conductual en su libro
titulado Terapia de Reflejos Condicionados publicado en 1949, donde expone sobre el
incremento de la expresividad humana mediante el empleo de seis técnicas asertivas
referidas a (1) la expresion verbal de las emociones, (2) la expresion facial de las
emociones, (3) hablar en primera persona, (4) estar de acuerdo al recibir
cumplidos/alabanzas, (5) expresar desacuerdo e (6) improvisar (Gonzélez & Jiménez,
2018).

Siguiendo el trabajo de Salter, el psiquiatra Joseph Wolpe fue el primero en
acufiar el término asertividad en 1958, definiéndolo como una manera adecuada de actuar
y expresar emociones frente a los demas, convirtiéndose en uno de las dimensiones mas
importantes de las habilidades sociales. Dicho autor creé un programa denominado
Entrenamiento Asertivo con la finalidad de facilitar la expresion emocional y tratar
pacientes con trastorno de ansiedad (Hurtado, 2018). Este programa fue utilizado afios
mas tarde por Richard Lazarus en 1973 como una alternativa de terapia clinica (Briones,
2019). Posteriormente, los psicélogos Robert Alberti y Michael Emmons continuaron las

investigaciones sobre la asertividad y publicaron el primer libro titulado A Manual for
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Assertiveness Trainers 1978, en donde describen a dicha dimensién psicoldgica como
aquella que favorece el desenvolvimiento dentro de un medio determinado para hacer
frente a sus propias ideales evitando recurrir a conductas ansiosas y expresando
emociones con honestidad, lo cual favorece la intervencion y la solucion de problemas
de manera 6ptima (Farias, Espinoza & Mora, 2020).

En 1961, los psicologos norteamericanos Edward Zigler y Leslie Phillips
realizaron estudios basados en la psicologia social sobre la competencia social
premoérbida en adultos internos de un hospital psiquiatrico, demostrando que la
adquisicion de dicho constructo resultd ser un tratamiento con mayor eficacia para
disminuir las recaidas de los pacientes y su tiempo de permanencia dentro del hospital, a
comparacion de otros tratamientos aplicados en el mismo (Challco y Guzman, 2018).

En 1967, Michael Argyle y Adam Kendon fueron los primeros en asociar el
término de habilidades sociales con la psicologia social, puesto que dicho término se
vinculaba con la ejecucion social, la cual comprende tres ejes fundamentales: (1) los
procesos perceptivos, (2) los procesos cognitivos y (3) las conductas motoras. Por ello,
observaron que el déficit de estas destrezas parecia asociarse a problemas en la
percepcion, traduccion de la informacion, planificacion, entre otras areas. Ademas,
sostuvieron que las conductas o competencias sociales se desarrollan dentro del contexto
sociocultural y pueden prevenir trastornos psiquiatricos (Lopez, 2017).

A finales de la década de los afios 70, Arnold Goldstein realizé diferentes
estudios junto con sus colaboradores y establecié tres categorias de habilidades para la
vida que incluian a las destrezas sociales, cognitivas y para el control emocional. En este
marco, cred una Lista de Chequeos de Habilidades Sociales con la finalidad de medir las
capacidades que posee una persona para enfrentarse a diversas situaciones en un medio
social (Monzon & Monzo6n, 2019). Posteriormente, Inés Monjas continué dichas
investigaciones inspirandose en los estudios de Goldstein y adaptd una nueva version de
la escala con items mas especificos dirigida particularmente a la poblacion infantil,
creando asi el Cuestionario de Habilidades de Interaccién Social que utiliz6 durante el
Programa de Entrenamiento de Habilidades de Interaccion Social en 1993 (Vilchez,
2018).

En 1987 el psicologo educativo Frank Gresham realizd las primeras
investigaciones en torno a la integracién escolar de nifios y nifias con deficiencia
intelectual mediante el uso de tres supuestos sociales. En dicho estudio desmintio que la

poblacién objetivo puede mejorar sus habilidades sociales Unicamente a traves de la
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interaccion, aceptacion e imitacion de conductas del alumnado no deficiente, puesto que
en la década de los afios 70 existia una ley educativa con la intencion de acoplar de forma
libre a los nifios y nifias mentalmente deficientes, sin profundizar en sus verdaderas
necesidades, y aseguré que la ensefianza de las destrezas sociales se da mediante
programas estructurados basados en el aprendizaje social de Albert Bandura que incluia
la manipulacion de antecedentes del entorno del nifio, la manipulacion de consecuencias
y el modelado (Wolstencroft, Robinson, Srinivasan, Kerry, Mandy & Skuse, 2018).

A modo de conclusion, desde el principio del siglo XX, los autores han
profundizado en teorias claves para planificar programas que desarrollen las habilidades
sociales y evaluar el desempefio mediante el empleo de cuestionarios en los diferentes
grupos poblacionales. Ello se ha convertido en el cimiento de la elaboracion y ejecucion
de programas actuales que tienen por finalidad el desenvolvimiento de los diversos

componentes que constituyen las habilidades sociales.

1.1.1. Definicion

Mardones (2016) y Hurtado (2018) han manifestado que las habilidades sociales
no poseen una definicion Gnica ni consistente, puesto que dependen parcialmente del
contexto cultural en donde intervienen factores intrinsecos como la edad, el sexo, la
educacidn, la clase social y las conductas que son consideradas adecuadas dentro de dicho
entorno. En este sentido, no existe un patrén determinado de conducta para responder
ante una misma situacion, debido a que dos personas pueden actuar de distintas maneras
segun las normas que impone su propia cultura.

Sin embargo, diversos autores han intentado precisar conceptos para definir a las
habilidades sociales. Uno de los conceptos mas comunes refiere a dichas destrezas como
un conjunto de conductas verbales y no verbales regidas por los pensamientos,
emociones, creencias y valores individuales que permiten interactuar adecuadamente en
un medio social con pares o personas de distintas edades, influyendo en la construccion
y mantenimiento de relaciones interpersonales (Vera, Lopez, Valle, & Mazacén, 2017;
Shimizu, Nakashima & Morinaga, 2019).

Un individuo que posee estas habilidades es capaz de percibir, entender,
descifrar y responder a los diferentes estimulos sociales, resaltando aquellas conductas
procedentes de otras personas (Landecho, 2018). Ante ello, el sujeto adquiere un

adecuado conocimiento para comunicarse con los demas, expresar emociones, actuar
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frente a diversas situaciones y poseer actitudes necesarias para favorecer la interrelacion
de la persona con su entorno y alcanzar un determinado objetivo dentro de una situacion
social (Cueva & Carrasco, 2016; Chambi & Sucari, 2017). Ademas, otros autores
consideran que las habilidades sociales son herramientas psicosociales con la funcion de
facilitar el afrontamiento eficaz de los desafios impuestos a lo largo de la vida (Bastidas
& Ramirez, 2017).

Del mismo modo, Ledn y Gil (citado en Torres, 2018) sefialaron que las
funciones de las habilidades sociales estan dirigidas a reforzar la interaccion dentro de un
contexto social, adecuar las relaciones entre individuos, reducir el estrés y la ansiedad
frente a situaciones sociales y mejorar la autoestima y el autoconcepto. Asimismo,
Betancourth, Zambrano, Ceballos, Benavides y Villot (2017) afirmaron que influyen en
el proceso de comunicacion haciendo posible el manejo 6ptimo de los esquemas de
accion, el respeto de las opiniones de los demas y la libre expresion de las propias
emociones y pensamientos.

Bances (2019) asegurdé que las habilidades sociales son un conjunto de
capacidades socio-afectivas que ponen en manifiesto la asertividad, la autoestima, la
empatia, el manejo de emociones y la toma de decisiones, los cuales son consideradas
dimensiones claves para favorecer el afrontamiento adecuado de las demandas generadas
dentro de un entorno social y convertir la interaccidn con otras personas en una vivencia
satisfactoria. Adicionalmente, Rivera, et al. (2019) afirmaron que las habilidades sociales
son conductas de caracter instrumental con la finalidad de instaurar, mantener y potenciar
las relaciones de apoyo intrapersonal, garantizando la supervivencia dentro de un
colectivo social.

Por otro lado, Gardner (citado en Céceres 2017) considera a estas capacidades
como inteligencia social, puesto que permiten comprender el entorno para poder
desenvolverse adecuadamente en €l e interactuar de manera eficiente con otras personas.
Esto se logra mediante la manifestacion de cuatro capacidades fundamentales que
intervienen en este proceso: a) el analisis social, para favorecer la comprensién del
entorno; b) la conexion personal, referida a la empatia o al entendimiento de las
emociones y opiniones de los demas; c) la organizacion grupal, para establecer decisiones
y un adecuado liderazgo; y d) la negociacion de soluciones, que garantiza la resolucién
Optima de complicaciones en el entorno.

De todas las definiciones planteadas, en este estudio se plantea abordar el

concepto de las habilidades sociales relacionado a aquellas destrezas conductuales,
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afectivas y cognitivas que permiten comprender un determinado medio social, facilitando
al sujeto las conductas necesarias para interactuar con pares o personas de diferentes

edades y responder ante las demandas generadas dentro del mismo.

1.1.2. Clasificacion

La clasificacion de las habilidades sociales es un tema que ha sido abordado por
diferentes autores con la intencién de agrupar conductas similares en categorias que
permitan analizar estas destrezas de manera mas Optima. Ademas, dicha categorizacion
depende de distintos factores, siendo el mas relevante la etapa del ciclo vital que atraviesa
cada personas. A continuacion, se presentan las tres clasificaciones mas importantes
ejecutadas por distintos autores al momento de aplicar programas con la finalidad de

estudiar e incrementar el nivel de habilidades sociales en una determinada poblacion.

a. Perspectiva de Goldstein, Sprafkin, Gershaw y Klein

Una de las clasificaciones més utilizadas en los estudios enfocados en la
poblacion de adolescentes y jovenes —aunque también puede ser empleada en
poblaciones de adultos por su gran utilidad— ha sido propuesta por Arnold Goldstein,
Robert Sprafkin, Jane Gershaw y Paul Klein en 1978. Dicho autor junto sus colaboradores
establecieron 50 conductas diferentes distribuidas en seis dimensiones que deberian ser
adquiridas gradualmente desde la infancia, fortalecerse en la etapa escolar y continuar a

lo largo del ciclo vital de cada sujeto (Monzén & Monzon, 2018):

e Primeras habilidades sociales

También son conocidas como Habilidades Sociales Basicas. Son las conductas
esenciales que permiten a un individuo encontrar un mecanismo adecuado para entablar
comunicacion con otros sujetos y lograr mantener dicha conversacion. Estas habilidades
son las primeras en desarrollarse desde la etapa infantil y son la base para el desarrollo
posterior a nivel interpersonal de los nifios y las nifias.

Comprende ocho conductas: Escuchar, iniciar una conversacion, mantener una
conversacion, formular una pregunta, dar las gracias, presentarse, presentar a otras

personas y hacer un cumplido.
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e Habilidades sociales avanzadas

También son denominadas como Habilidades Sociales Complejas. Son las
conductas que favorecen las estrategias necesarias para manejar una situacion social
eficientemente y resolver un problema de manera adecuada. Comunmente se desarrollan
después de haber adquirido la base de las primeras habilidades sociales.

Comprende seis conductas: Pedir ayuda, participar, dar instrucciones, seguir

instrucciones, disculparse y convencer a los demas.

e Habilidades relacionadas con los sentimientos

Son las capacidades para lograr identificar las propias emociones que se
experimentan durante una situacién social con el propdsito de reconocer las emociones
de los otros sujetos y poder intervenir efectivamente ante una demanda de dicho contexto.

Comprende siete conductas: Conocer los propios sentimientos, expresar los
sentimientos, comprender los sentimientos de los demas, enfrentarse con el enfado de

otro, expresar afecto, resolver el miedo y autorrecompensarse.

e Habilidades alternativas a la agresion

Son las destrezas que favorecen la negociacion o el intercambio de conductas
impulsivas, violentas o0 agresivas por conductas sustitutorias para resolver
apropiadamente los conflictos sociales y evitar problemas futuros.

Comprende nueve conductas: Pedir permiso, compartir algo, ayudar a los demas,
negociar, empezar el autocontrol, defender los propios derechos, responder a las bromas,

evitar los problemas con los demas y no entrar en peleas.
e Habilidades para hacer frente al estrés
Son las destrezas necesarias para actuar frente a una situacion de presion social

que genera tension y desequilibrio emocional, evitando sentirse avergonzado o cohibido

y poder defender a otras personas.
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Comprende doce conductas: Formular una queja, responder a una queja,
demostrar deportividad después del juego, resolver la verglienza, arreglarselas cuando le
dejan solo, defender a un amigo, responder a la persuasion, responder al fracaso,
enfrentarse a los mensajes contradictorios, responder a una acusacion, prepararse para

una conversacion dificil y hacer frente a las presiones de grupo.

e Habilidades de planificacion

Conforman aquellas conductas que favorecen la eleccion de respuestas
determinadas para actuar dentro de un contexto social con la finalidad de completar un
tarea de manera satisfactoria y organizada.

Comprende ocho conductas: Tomar iniciativas, determinar la causa de un
problema, establecer un objetivo, determinar las propias habilidades, reunir informacion,
resolver los problemas segln su importancia, tomar una decision y concentrarse en una

tarea.

a. Perspectiva de Monjas

Otra clasificacién trascendental ha sido realizada por la psicéloga y docente Inés
Monjas en 1993 (Delgado, 2017; Vilchez, 2018), quien estudio las destrezas sociales a
las cuales denominé como Habilidades de Interaccion Social con el objetivo de evaluar
si los nifios, las nifias y los adolescentes poseian las capacidades necesarias para
interrelacionarse con otras personas de manera eficiente y satisfactoria. De este modo,
establecio 30 conductas distintas que también fueron divididas en seis categorias, donde

cada una comprende cinco conductas diferentes:

e Habilidades basicas de interaccién social

Son las primeras destrezas en ser aprendidas desde la etapa mas temprana de la
infancia. Constituyen conductas sencillas que abarcan gestos, acciones y mensajes cortos
con la finalidad de mostrar simpatia dentro de un grupo de pares o personas adultas y
poder congeniar adecuadamente con ellos.

Abarca las siguientes conductas: sonreir y reir, saludar, presentarse, hacer un

favor y ser cortés/amable.
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e Habilidades para hacer amigos y amigas

Estas destrezas generalmente se manifiestan durante las horas lidicas, donde el
nifio se agrupa con sus pares basdndose en sus afinidades e intereses de juego, lo cual
permite favorecer a su vez su aceptacion dentro del grupo y la resolucién de posibles
conflictos de manera asertiva.

Abarca las siguientes conductas: reforzar a los otros, iniciar socialmente, unirse

a un juego con otros, ayudar y cooperar/compartir.

e Habilidades conversacionales

Se manifiestan a traves del lenguaje, la paralingiistica y los gestos que emite un
nifio. Para ello es necesario que desarrollen la capacidad de expresar mensajes de manera
concisa con la finalidad de que sus iguales puedan comprender lo que desea transmitir.
Asimismo, intervienen elementos cognitivos y emocionales que permiten la creacion de
estrategias conversacionales.

Abarca las siguientes conductas: iniciar conversaciones, mantener
conversaciones, terminar conversaciones, unirse a la conversacion con otros y conversar

en grupo.

e Habilidades relacionadas con los sentimientos

Son las capacidades que influyen en la expresion adecuada de las emociones
delante de otras personas sin mostrar timidez o verglienza, garantizando una convivencia
apropiada y un clima agradable dentro del grupo social.

Abarca las siguientes conductas: autoafirmar de forma positiva, expresar
emociones, recibir emociones, defender los propios derechos y defender las opiniones

propias.

e Habilidades de solucién de problemas interpersonales
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Son las destrezas que permiten al nifio responder de manera asertiva frente a las
criticas, objeciones, reclamaciones, rechazos o reproches de otros nifios o adultos,
evitando actuar con agresividad y haciendo respetar sus derechos como persona.

Abarca las siguientes conductas: identificar problemas interpersonales, buscar

soluciones, anticipar consecuencias, elegir una solucion y probar la solucion.

e Habilidades para relacionarse con los adultos

De la misma manera que el nifio desarrolla destrezas para relacionarse con sus
pares, también lo hace con personas mayores a él mediante la manifestacion de actitudes
y acciones que ponen en evidencia el respeto y la asertividad.

Abarca las siguientes conductas: ser cortés con los adultos, reforzar al adulto,

conversar con el adulto, hacer una peticion al adulto y solucionar problemas con adultos.

b. Perspectiva de Gismero

Una tercera categorizacion fue planteada por Elena Gismero en el afio 2010
(citado en Briones, 2017; Challco & Guzman, 2018), quien también dividié a las
habilidades sociales en seis dimensiones, las cuales comprenden 33 conductas que tienen
como propasito observar las diversas dificultades que puede presentar una persona ante
el surgimiento de una demanda dentro de una situacion social determinada y evaluar los

recursos personales para hacer frente a dichas dificultades.

e Autoexpresion de situaciones sociales

Evalua los diferentes mecanismos de expresion verbal y no verbal, es decir, la
capacidad para manifestar emociones, pensamientos y opiniones dentro de distintos
contextos sociales, realizandose de manera espontanea sin que se presenten sentimientos
de temor, timidez o ansiedad.

Analiza nueve autoexpresiones: temor a ser estupido, costarle hacer una llamada,
guardar la expresiéon de opiniones, evitar reunirse por miedo a decir alguna tonteria,
costarle expresar sentimientos, preferir una carta de presentacion al tener una entrevista,

molestarse cuando le dicen que le gusta algo y costarle expresar su opinion en publico.
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e Defensa de los propios derechos como consumidor

Corresponde a las conductas asertivas que intervienen al momento de hacer valer
los derechos de uno mismo frente a situaciones de consumo de bienes materiales o
productos donde se atenta contra éstos.

Evalla cinco conductas: devolver un objeto comprado luego de ver que tiene un
defecto, quedarse callado cuando atienden a alguien que lleg6 despues, callar a alguien

que lo moleste en algun sitio, no regatear y fingir que no se da cuenta de algin hecho.

e Expresion de enfado o disconformidad

Consiste en la manifestacion de enojo o sentimientos negativos de manera
justificada cuando uno no se encuentra de acuerdo con un acontecimiento u opinion que
afecta de alguna forma el propio bienestar.

Analiza cuatro conductas: reservar la opinién cuando se esta en desacuerdo,
preferir ocultar los sentimientos que expresar enfado, preferir no expresar sentimientos

de célera aunque tenga motivos y preferir callar para evitar problemas.

e Decir noy cortar interacciones

Se refiere a la capacidad de negarse ante un acontecimiento que pueda resultar
incobmodo o desagradable, aunque haya sido generado por personas cercanas al sujeto.
Asimismo, permite poner un limite temporal o prolongado a una relaciéon que pueda
perjudicar de alguna forma al sujeto.

Evalua seis conductas: no insistir, presentar dificultades para cortar la llamada de
un amigo, no saber decir no, no saber callar a quien habla mucho, presentar dificultades

para comunicar una decision y no saber negarse.
e Hacer peticiones
Corresponde a las habilidades de solicitar la realizacion de un favor sin sentirse

cohibido, reclamar algun bien material que se ha prestado en algin momento o exigir un

intercambio de objetos cuando uno se encuentra disconforme con un objeto recibido.
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Analiza cinco conductas: presentar dificultades para pedir la devolucion de algo
prestado, hacer un nuevo pedido, volver a pedir si no le dieron completo el dinero, hacer

recordar a alguien cuando presta dinero y presentar dificultades para pedir un favor.

e Iniciar interacciones con el sexo opuesto

Se refiere a la capacidad de entablar comunicacion verbal con una persona
conocida o desconocida del sexo opuesto sin mostrar timidez o vergienza y crear un
vinculo satisfactorio para poder relacionarse a largo plazo con aquella persona.

Evalla cinco conductas: presentar dificultades para intercambiar palabras con el
sexo opuesto, presentar dificultades para decir un halago, presentar dificultades para hacer
un cumplido, tomar la iniciativa para entablar conversacion si ve una persona atractiva y
presentar dificultades para pedir una cita.

Las tres perspectivas de clasificacion establecidas por Goldstein, Monjas y
Gismero comparten la mayor parte de las conductas mencionadas, aunque han sido
distribuidas por categorias de diferentes maneras segun el criterio de cada autor, puesto
que pretenden analizar el comportamiento emitido por una muestra poblacional con un
rango de edad determinado. Entre las principales conductas semejantes observadas, se
destaca la habilidad para expresarse de manera asertiva frente a personas del mismo
grupo de edad o de otras edades haciendo uso de estrategias verbales y no verbales el
reconocimiento de los propios sentimientos para comprender los sentimientos de los
demés; el establecimiento de limites; la realizacion de peticiones, la defensa de la propia
postura; el respeto de las opiniones ajenas; y la autorregulacion emocional para evitar

recurrir a conductas agresivas que puedan perjudicar el bienestar de los demas.

1.1.2. Componentes

Las habilidades sociales son consideradas como un constructo multidimensional
puesto que se componen de tres areas internas del sujeto relacionadas a la conducta, la
cognicion y las emociones. Sin embargo, cada uno de dichos componentes puede abarcar
diferentes repertorios de conducta, debido a que las descripciones de cada uno varian
segun la perspectiva de los investigadores (Mardones, 2016).

Fernandez, Palomero y Teruel (citado en Tapia & Cubo, 2017) sefialaron dos

unicos componentes de las habilidades sociales: el componente conductual y el
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componente fisiologico. El primero hace referencia a dos pautas: (1) las conductas
prosociales como escuchar, pedir ayuda, cooperar, trabajar en equipo, compartir ideas y
dialogar, y (2) las conductas facilitadoras de la interrelacion con los demas que
comprenden estrategias para iniciar una conversacion, solicitar cambios, hacer
sugerencias, ser asertivos y defender los derechos propios. En el segundo componente se
encuentra el &mbito afectivo el cual se constituye de la autorregulacion emocional, el
autoconocimiento, la expresién emocional y la empatia

Por otro lado, en las investigaciones posteriores se ha sefialado la existencia de
un tercer componente orientado al &mbito cognitivo. Huertas (2017) lo definié como
aquél que incluye los patrones de pensamiento, auto verbalizaciones, valores subjetivos,
sistemas de autorregulacion y expectativas. Ademas, definié al componente conductual
como aquel que abarca las destrezas de autoafirmacion, comunicativas y de cooperacion.
Por ultimo, sefial6 que el componente fisioldgico incluye a las habilidades relacionadas
con la autorregulacion de las emociones.

Por su parte, otros autores (Chambi & Sucari, 2017; Chambi, 2018; Torres, 2018;
Sanchez, Osorio & Rios, 2019) han considerado al componente cognitivo como aquel
conformado por (1) las habilidades de percepcion y (2) las variables cognitivas de la
persona que combinan atributos relacionados a las estrategias de codificacion,
competencias, expectativas, motivaciones y constructos personales. EI componente
conductual constituye tres elementos: (1) elemento no verbal que incluye las expresiones
corporales como la sonrisa, mirada, distancia fisica, postura y orientacion; (2) el elemento
paralinguistico que abarca el volumen de la voz, fluidez, tono y velocidad; y (3) el
elemento verbal referido al habla, el contenido de la conversacion y las habilidades
heterosociales. EI componente fisioldgico comprende dos clases de manifestaciones: (1)
manifestaciones psicoldgicas vivenciadas de manera interna como la presidn sanguinea,
frecuencia cardiaca, respuestas electro dermales y flujo sanguineo; y (2) las
manifestaciones emocionales de la autopercepcion, la autoestima y el control de la
ansiedad.

Otro punto de vista sostiene Delgado (2017) quien ha considerado al componente
cognitivo como aquel que esté constituido por la percepcion e interpretacion del mundo
exterior; la elaboracion de estrategias y solucién de problemas; y la anticipacion de
consecuencias. EI componente conductual se conforma de elementos no verbales que
abarcan la paralinguistica, proxémica y kinésica, mientras que los elementos verbales

comprenden la expresion oral de los pensamientos, ideas y sentimientos. EI componente
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fisiologico abarca la inteligencia emocional, la cual puede conformarse de las emociones
positivas que incluye a las sensaciones agradables y placenteras; y las emociones
negativas que integra a las sensaciones desagradables y de displacer.

Finalmente, Diaz (2020) describié al componente cognitivo como aquel que
permite percibir y comprender la informacion emitida por los estimulos ambientales con
la intencion de poder reaccionar o actuar de manera adecuada dentro de un medio social,
por ende, abarca seis clases de percepciones: percepcion de formalidad, percepcion del
ambiente calido, percepcién del ambiente privado, percepcién de familiaridad,
percepcion de restriccion y percepcion de distancia. EI componente conductual depende
de la experiencia adquirida por cada sujeto mediante la observacion del comportamiento
emitido por las personas con las que mantiene algun tipo de interaccién, permitiéndole

aprender distintos repertorios de conducta verbal, no verbal y paralinguistica.

1.1.4. Las habilidades sociales durante la adultez emergente

La adquisicion de las habilidades sociales se da mediante un proceso complejo
que inicia dentro del entorno familiar al observar e imitar las conductas verbales y no
verbales de cada uno de los miembros que conforman dicha unidad y continta a lo largo
de la infancia (Landecho, 2018). La etapa escolar también constituye un rol importante
en aquel proceso al considerarse una estructura de formacion sistemética para el infante,
puesto que en ella aprende a interactuar con sus pares u otros adultos poniendo en préctica
las costumbres y los valores adquiridos inicialmente dentro de la unidad familiar (Vera,
et.al, 2017). Este proceso formativo no concluye en una determinada etapa del ciclo vital,
dado que durante las etapas posteriores el sujeto continda estableciendo nuevos vinculos
con otras personas que pueden influir o no en el fortalecimiento de dichas destrezas.

Durante la adultez emergente, etapa que comienza entre los 17 a 18 afios de edad
y generalmente culmina a los 22 afios —e incluso puede extenderse hasta los 25 a 26 afios
de vida—, estos vinculos se vuelven méas importantes debido a que conforman un
elemento clave para la formacion de la autonomia e identidad en los jovenes (Jaramillo,
2019). Si un adulto joven ha atravesado adecuadamente las etapas previas y ha contado
con el apoyo de su grupo de pares, serd capaz de realizar responsablemente las tareas
propias de la adultez, afrontar sus problemas, tomar decisiones evaluando posibles

limitaciones y planificar objetivos a largo plazo segun sus intereses (Tirado, 2017).
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En base a lo mencionado, resulta indispensable que los jovenes adquieran y
desarrollen habilidades sociales con el propdsito de establecer vinculos eficaces con otras
personas mediante la manifestacion de conductas saludables que pongan en evidencia el
respeto y la empatia. Como se ha indicado anteriormente, estas destrezas se van forjando
a través de la experiencia vivencial y el proceso evolutivo del ser humano al interactuar
con diferentes grupos de personas de distintas edades, lo cual permite poner en manifiesto
los maltiples mecanismos de aprendizaje adquiridos en las etapas previas y que favorecen
a su vez el establecimiento de las competencias emocionales y el caracter individual
(Huertas, 2017; Tacca, Cuarez & Quispe, 2020).

De esta manera, un joven que posee habilidades sociales, sabe comunicarse de
forma fluida y activa, pone en manifiesto conductas reflexivas, expresa sus emociones y
se enfrenta ante sus propias dificultades (Monzon & Monzon, 2019). Asimismo, la
presencia de estas capacidades permite la expresién asertiva de pensamientos,
sentimientos, derechos, actitudes y deseos, garantizando la convivencia y el respeto entre
las personas y la resolucion de problemas futuros (Céaceres, 2017). Ademas, su ejercicio
frecuente favorece la evaluacidon positiva y aceptacién por parte del grupo social,
influyendo al mismo tiempo en la mejora de su autopercepcion, el incremento de su
autoestima y la satisfaccion consigo mismo (Chambi & Sucari, 2017).

Por otro lado, se ha contemplado que la adquisicién de las habilidades sociales
favorece el desarrollo de la competitividad y el destacamento de los jovenes, lo cual
influye de manera positiva en la realizacion de las metas personales, ya sea de &mbito
académico o laboral (Betancourth, et al., 2017; Holst, Galicia, Gdmez & Degante, 2017).
Ademas, fomenta el crecimiento personal mediante el aprendizaje de la adaptacion dentro
de distintos contextos socioculturales; el conocimiento de si mismo y de los demas; la
formacion de amistades que seran fuente de apoyo emocional y de disfrute; y el
afrontamiento de problemas mediante el autocontrol y la autorregulacion (Landecho,
2018).

Por ultimo, Monjas (citado en Rivera, et al., 2019) sefialé que estas destrezas
también influyen en el desenvolvimiento de diversas estrategias tales como conductas de
reciprocidad, empatia, aprobacion de perspectivas y roles, intercambio de liderazgo,
cooperacion en las tareas y negociacion de acuerdos. Asimismo, alego que favorecen el

desarrollo moral y el aprendizaje de valores y del rol sexual.

c. Habilidades sociales segun el sexo de los adultos jovenes
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Como se ha contemplado en las diferentes declaraciones expresadas por los
autores mencionados, la adquisicion y la adecuada manifestacion de las habilidades
sociales resulta indispensable para el desenvolvimiento cotidiano de los jovenes. Por tal
motivo, se han llevado a cabo diversos estudios dirigidos a aquella poblacién, con la
finalidad de explorar y medir dicho constructo haciendo uso principalmente de las escalas
citadas anteriormente —escalas de Goldstein, Monjas y Gismero— para observar de qué
manera incide y el grado de variabilidad en funcion del sexo masculino y femenino.

Carrasco y Cueva (2017) ejecutaron un estudio no experimental comparativo a
un total de 198 jévenes estudiantes de la Ciudad de Tarapoto y encontraron que las
mujeres suelen alcanzar niveles mas elevados en las puntuaciones de sus habilidades
sociales a comparacion de sus pares varones. Asimismo, Betancourt, et al, (2017) quienes
trabajaron un estudio descriptivo transversal aplicado a una muestra de 82 estudiantes del
municipio de San Juan de Pasto, Colombia, sefialaron que las mujeres obtuvieron mejores
destrezas sociales que los varones, sobresaliendo particularmente en las dimensiones
relacionadas con la habilidad de iniciar/mantener una conversacion, expresar Sus
sentimientos y hacer/rechazar peticiones, lo cual les permite establecer vinculos de
manera mas eficiente y solucionar adecuadamente los conflictos.

Sosa y Salas-Blas (2020) efectuaron un estudio asociativo dirigido a 212
estudiantes de cuatro instituciones educativas diferentes pertenecientes a la Ciudad de
Lima, donde encontraron que en el sexo femenino se contempl6 una predominancia en
las dimensiones de las habilidades de interaccion con otras personas y habilidades de
planificacion, puesto que suelen considerarse a las mujeres como el género con mayor
empatia y asertividad, por lo tanto pueden solucionar satisfactoriamente sus problemas,
expresar sus pensamientos y/o emociones de una manera 0ptima y logran centrarse en sus
metas y objetivos hasta llegar a concretarlas.

Por su parte, Holst, et al. (2017) efectuaron un estudio a una muestra de 200
estudiantes de Zaragoza, México, en donde evidenciaron que las mujeres habitualmente
manifiestan conductas de empatia y expresion de sentimientos positivos, no obstante,
también se ha observado que los varones muestran cierto grado de empatia y una mayor
habilidad para comunicarse al momento de interactuar con personas en situaciones
engorrosas.

Del mismo modo, Briones (2017) realiz6 un estudio comparativo donde dividio

los valores obtenidos en las habilidades sociales en tres niveles de medicion —bajo,
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medio y alto— para indagar sobre las alteraciones que puede presentar la variable segun
el sexo de cada participantes y encontrd que en todos los niveles, los varones presentaban
un porcentaje ligeramente predominante a diferencia de las mujeres.

Finalmente, Tacca, et al. (2020) utilizaron un disefio no experimental y
transversal en un grupo de 324 estudiantes, hallando una predominancia por parte del
sexo masculino en las habilidades sociales en general, destacando en las dimensiones de
iniciar interacciones con el sexo opuesto, autoexpresion y hacer peticiones. Los
investigadores alegaron que dicho descubrimiento podria deberse a que también
obtuvieron mayores puntuaciones en las areas de autoconcepto y autoestima que pueden

ser un incentivo para relacionarse efectivamente.

1.2.  Losvideojuegos

El origen de la interaccion en los videojuegos surgio a mediados del siglo XX.
Algunos autores han considerado a Tennis for two como el primer videojuego en contar
con una dinamica interactiva entre los jugadores; este fue creado en 1958 por el fisico
Williams Higinbotham mediante un osciloscopio, quien no lo patent6 a pesar de su gran
éxito (Sanchez & Silveira, 2019). No obstante, otros estudios aseveraron que Spacewar!,
desarrollado por Stephen Russell en 1961, fue el primero en marcar el inicio de la
interrelacién entre los usuarios (Challco & Guzman, 2018).

Una década despues aparecio Galaxy Game, desarrollado por Bill Pitts y Hugh
Tuck en 1971 tomando el modelo de Spacewar!, convirtiéndose en la primera
computadora recreativa colocada en uno de los pasillos de la Universidad de Stanford con
fines particularmente comerciales. Sin embargo, esta decision no soélo generd el
incremento de los ingresos financieros, sino también la interaccion entre los estudiantes
debido a que tendian a reunirse en torno a la maquina durante sus horarios libres para
entretenerse junto a sus compaferos (Garcia, 2016). Asimismo, en aquel mismo afio se
dio el lanzamiento de Computer Space, patentada por Nolan Bushnell, la cual tuvo una
mayor difusion en las areas publicas de diferentes universidades por ser la primera
maquina producida en serie (Med4, 2018).

En 1972 aparecio la primera consola denominada Magnavox Odyssey que fue
desarrollada por Ralph Baer, la cual incluia dos comandos y seis videojuegos diferentes
con la finalidad de motivar a que dos jugadores pudieran interactuar durante una partida,

pero los errores de su publicidad disminuyeron su venta progresivamente (Acosta,
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Mendoza & Vargas, 2018). Ademas, otro obstaculo fue el lanzamiento de Pong, un
videojuego creado por Al Alcorn en el mismo afio y que perteneci6 a la empresa Atari
fundada por Nolan Bushnell; este videojuego presentaba una teméatica mas dinamica del
juego ping pong creado por Baer, originando una mayor demanda del pablico consumidor
por acrecentar el entretenimiento entre los jugadores (Gonzalez, 2018).

En 1978 surgio el primer videojuego japonés Ilamado Space Invader ejecutado
mediante una maquina recreativa, fue desarrollado por Toshihiro Nishikado y se
comercializé en diferentes establecimientos publicos con el propdsito de congregar a los
jugadores en un area en comun, hecho que le permitié alcanzar una denominacién de
fendmeno social durante aquella época (Fernandez, 2019).

La década de los 80 se convirtid en la era de la mercantilizacion de los
videojuegos con escenarios y dindmicas espaciales como su tematica mas recurrente.
Entre los principales videojuegos interactivos de aquel tiempo destacaron Jumpman, The
Legend of Zelda y Donkey provenientes de la compafiia japonesa Nintendo, la cual lanz6
afios mas tarde la primera consola portatil denominada Game Boy que contenia la primera
version del juego Tetris, favoreciendo la interrelacion de los jugadores en areas publicas
(Sanchez y Silveira, 2019). Seguidamente, en la década de los 90 aparecieron otros juegos
famosos para consolas como Sonic, Pokémon, Mortal Kombat, Doom, Warcraft y Tomb
Raider que hoy en la actualidad cuentan con versiones mejoradas (Ruiz, 2017).

Posteriormente, el permanente avance tecnolégico sumado al auge del internet
en el principio del siglo XXI'influyé notablemente en el surgimiento de los videojuegos
en linea que permitian la interaccion de dos o mas jugadores a través de conversaciones
virtuales con la finalidad de competir o cooperar en una partida del juego para alcanzar
una tarea determinada o un nivel de dificultad (Ruiz, 2017; Torres, Cevallos, Oliva &
Castafio, 2019). Afios mas tarde, la creacion de nuevas plataformas sociales incrementd
dicha interaccion mediante llamadas o videollamadas, favoreciendo la formacion de
comunidades de aficionados pertenecientes a diferentes localidades que se relacionaban
mas alla de dicho contexto (Challco & Guzman, 2018; Vazquez, 2019).

1.2.1. Definicion

En varias investigaciones se ha sefialado la ausencia de una sola definicién que
describa a los videojuegos, puesto que son un sistema complejo que abarca tanto la

tecnologia multimedia como la accion ludica desarrollada, convirtiéndose en un campo
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enriquecedor estudiado desde diferentes &reas como la informatica, psicologia, medicina,
sociologia y educacion (Pereira & Alonzo, 2016; De Santis, Distéfano & Mongelo, 2017).

Una de sus definiciones mas comunes esta orientada al &mbito tecnolégico.
Calvo (2018) describe a los videojuegos como todo tipo de tecnologia multimedia
normativa ejercida de forma voluntaria a través de diferentes software y hardware que
conectan con distintas redes de ocio, recreacion, comunicacion o informacion. Del mismo
modo, Sanchez y Silveira (2019) refieren al término como aquél que es ejecutado
mediante un dispositivo electronico, convirtiéndose en una forma de entretenimiento
durante el tiempo libre que desarrolla simultdneamente habilidades cognitivas.

Amaroy Yepez (2016) lo describen como un sistema que fusiona material visual
y auditivo exhibido mediante diferentes plataformas electronicas que son ejecutados de
manera individual, dual o grupal, favoreciendo el desarrollo de la imaginacion y el
entretenimiento. Asimismo, Esquivel, Edel, Navarro y Garcia (2018) aseguraron que son
programas computarizados donde el usuario debe cumplir una serie de reglas y tareas para
poder alcanzar determinados objetivos sin requerir de un excesivo esfuerzo mental y
poniendo en practica sus experiencias previas de aprendizaje.

Por otro lado, desde una perspectiva psicoldgica-social, Moscardi (2018) define
a los videojuegos como una preferencia de ocio interactivo que requiere de la
participacion activa de los jugadores mediante un sistema de reglas formales que lo
componen, permitiendo aportar tecnologia, estética y creatividad dentro del contexto
social. Asimismo, Challco y Guzman aseguraron gque son mecanismos utilizados por un
usuario para satisfacer sus necesidades internas, relacionadas al bienestar emocional,
mediante el cumplimiento de metas/objetivos especificos, el alcance de estados de animo
positivos, la adquisicion de niveles de experiencia y el desarrollo de destrezas.

Bernal (2021) aseguré que los videojuegos son sistemas de entretenimiento
virtual conformados por escenarios ludicos que facilitan oportunidades para aprender de
manera no intencionada, permitiendo la creacion de alianzas entre jugadores. la
adquisicion de habilidades comunicativas, el reconocimiento de sus propias emociones y
el establecimiento de estrategias. Del mismo modo, Martin y Vilchez (2017) describieron
a dichos sistemas como mundos libres donde el usuario se relaciona con otros jugadores
y cumple un rol en particular para llevar a cabo determinados objetivos siguiendo una
variedad de posibilidades de manera autbnoma, permitiendo brindar una experiencia

satisfactoria.
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Por ultimo, Martinez y Sanz Martos (2018) consideran a los videojuegos como
un mecanismo de socializacion, puesto que favorecen el establecimiento y reforzamiento
de las relaciones interpersonales mediante la busqueda de espacios donde un usuario
pueda compartir con otros jugadores la dindmica que compone al videojuego por el cual
se siente inclinado a fin de completar una tarea de un determinado nivel, mantenerse al

dia con las ultimas noticias del juego o interactuar mas alla de éste.

1.2.2. Clasificacion

La clasificacion de los videojuegos ha sido una de las areas mas trabajadas por
los investigadores dedicados al estudio de dichas tecnologias electronicas. Los primeros
intentos de categorizarlos surgieron en las Gltimas décadas del siglo XX con la creacion
del primer sistema de software denominado Entertainment and Leisure Software
Publishers Association [ELSPA], sin embargo, este sistema contaba con etiquetas
elementales que no incluia a los diferentes contenidos y tematicas abordadas en los
videojuegos. A raiz de ello, en los afios posteriores se implementd el software mencionado
para desarrollar el codigo Pan European Game Information [PEGI] que permitio
catalogar a los videojuegos mediante simbolos consensuados para autorregular su
utilizacion basandose en dos caracteristicas relevantes: (1) la edad del publico consumidor
y (2) la temética principal, es decir, si exponen contenidos de violencia, actividad o
insinuacion sexual, lenguaje obsceno o consumo de drogas (Guerra & Revuelta, 2016).

No obstante, el codigo PEGI no es el Unico criterio tomado en cuenta para
clasificar a los videojuegos, puesto que también se ha sugerido considerar aspectos como
el tipo de hardware utilizado, la dinamica establecida o la mecanica trabajada (Hernandez,
Cano & Parra, 2016; Serna, 2020). Ademas, Granic, Lobel y Rutger (citado en De Santis,
et al., 2017) han evaluado la insercién dos ambitos importantes para diferenciar a los
videojuegos: el primero corresponde a la complejidad desarrollada, abarcando desde los
mas sencillos de ejecutar hasta los de mayor sofisticacion; y en segundo lugar se
encuentra el nivel de interaccion establecido que hace referencia a la cantidad de personas
necesarias para poder completar una partida de juego. Bajo este marco, se ha tomado en
consideracién a dos clasificaciones fundamentales para diferenciar a los videojuegos en

este estudio: (a) segun el género y (b) segun el tipo de realidad empleada.

a. Géneros de los videojuegos
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Clasificar a los videojuegos por géneros es una de las decisiones mas comunes
que comparten los investigadores en torno al tema, la mayor parte de ellos considera que
es necesario utilizar variables sencillas para distinguirlos. Sin embargo, al ser sistemas
electrénicos complejos, los videojuegos pueden compartir caracteristicas similares entre
ellos y més de un género a su vez. A continuacion, se describen los mas comunes (Martin
& Vilchez, 2017; Ruiz, 2017; Calvo, 2018).

e Accion

Son videojuegos que requieren de una gran demanda cognitiva para ser
ejecutados. El jugador debe prestar una atencion total a cada movimiento de la partida y
responder a ellos con gran rapidez para poder obtener la victoria. Entre los subgéneros
mas usuales pertenecientes a esta clasificacion, se encuentran los videojuegos de lucha,

juegos de plataformas, carreras y maguinas arcade.
e Aventura
Estos videojuegos tienden a ser efectuados de manera aislada en computadoras,
debido a que contienen una tematica fantastica conformada de elementos narrativos,
donde el jugador debe interactuar con personajes del mismo juego y utilizar su capacidad
para explorar el mundo presentado.
e Deporte 0 e-Sports
Son videojuegos que plasman un escenario deportivo para ser ejecutado de
manera solitaria 0 en equipos. Poseen mucha popularidad entre los aficionados, puesto
que se puede jugar partidas basadas en torneos de la vida real. Entre los mas comunes se

hallan Fifa, Fortnite, Counter-Strike, Dota y Overwatch.

e Disparos o shooter
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Son videojuegos que también requieren de gran habilidad cognitiva, puesto que
ponen en manifiesto la funcion visoespacial para que el jugador pueda apuntar el arma al

blanco y realizar los movimientos necesarios que derroten a su oponente.

e Estrategia

Son aquellos que ponen en manifiesto la agudeza de pensamiento para planificar
adecuadamente el itinerario que permita culminar de manera satisfactoria una partida de
juego. La mayor parte de éstos poseen una temética de contienda como Age of Empires,
World of Warcraft, Civilization, entre otros.

e Logica

Estos videojuegos desarrollan la inteligencia del jugador a través de la capacidad
atencional y la toma de decisiones para llevar a cabo un movimiento que sera la base
fundamental de los deméas y poder derrotar al oponente, el cual puede ser la misma
computadora u otro jugador. Entre los méas comunes se encuentran juegos de ajedrez,

damas, puzzles y acertijos.

e Rol

Son aquellos que favorecen al jugador la manipulacion y control total de la
dindmica del juego, puesto que se basa en los movimientos ejecutados y acciones
adoptadas para ir construyendo paso a paso una historia fantastica dentro del juego.

ofreciéndole plena autonomia y singularidad al usuario.

e Simulacidén

Estos videojuegos intentan plasmar un escenario real con una dindmica en
particular, utilizando softwares especiales que permitan al jugador experimentar
sensaciones fisicas y emocionales, dando asi una vivencia casi real. En la actualidad se

han implementado estos softwares con realidad aumentada para afinar dicha experiencia.

b. Segun el tipo de realidad
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Otra forma de categorizar a los videojuegos es partiendo del tipo de realidad o

entorno presentado dentro del mismo.

e Realidad Virtual

Este término surgid por primera vez en 1935 en la novela de ciencia ficcion del
escritor Stanley Weinbaum titulada Pygmalion Spectacles, afio en el que ain no se habia
patentado ningln sistema electrdnico en el campo de los videojuegos. Sin embargo, afios
mas tarde se empez6 a utilizar esta categoria como la base para la creacion de las primeras
plataformas ludicas, lo cual le otorgd mayor visibilidad a finales de la década de los 80
(Rubio y Gértrudix, 2016). Esta realidad se caracteriza por presentar al escenario del
juego como un entorno artificial creado por las tecnologias digitales, donde el usuario se
desplaza mediante la manipulacion de un comando para interactuar en tiempo real con

los personajes que conforman ese mundo (Otegui, 2017).

e Realidad Aumentada

La realidad aumentada siguié una historia similar a la realidad virtual. Esta
aparecio en 1962 con el lanzamiento de un prototipo denominado Sensograma creado por
el cineasta Morton Heilig y a partir de los afios 90 fue visibilizada de manera mas notoria
en la trama de algunas cintas cinematograficas famosas de ciencia ficcién, siendo
finalmente acufiado el término en 1992 por Tom Caudell. (Pallarés, 2016).
Posteriormente, en el siglo XXI se dio el auge de esta tecnologia aplicada a computadoras
y smartphones para crear diversos programas de marcadores y geolocalizacion, tomando
gran popularidad en la actualidad puesto que se caracteriza por superponer los elementos
digitales sobre el medio fisico real sin modificarlo, otorgando una experiencia Unica de

realidad mixta al combinar el mundo real con la fantasia (Rigueros, 2017).

1.2.3. Videojuegos activos: El caso de Pokémon Go

Los videojuegos activos, también conocidos como exergames, son una
tecnologia mas moderna de juegos electrénicos que se patentd a principios del siglo XXI

y se caracterizan por la sincronizacion de los movimientos reales del usuario con su
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propio avatar del juego mediante mecanismos especiales conocidos como acelerometros
y sensores opticos reproducidos en la pantalla de un ordenador, consola o dispositivo
portatil (Acosta, Mendoza & Vargas, 2018). Dicha particularidad ha sido de gran interés
para la realizacién de diversos estudios en torno a los beneficios que pueden producir en
el desenvolvimiento de diferentes capacidades a nivel fisico y mental en la poblacion de
adultos jovenes.

En la mayor parte de investigaciones se ha abordado de manera especifica temas
relacionados a la salud corporal como el incremento de la actividad fisica, puesto que el
consumo moderado semanal de los videojuegos activos puede motivar a los usuarios a
realizar deportes y/o ejercicios con el propdsito de mantener la salud cardiovascular y
reducir los riesgos de padecer enfermedades del metabolismo como la obesidad, la
hipertension o la diabetes (De Brito, Perrier, Brito & Costa, 2018).

Ademas, se ha demostrado que algunos de estos videojuegos pueden intensificar
algunas funciones cognitivas relacionadas a la atencion selectiva, la concentracion, la
motivacion, el rendimiento académico y la sensacion de bienestar (Adachi & Willoughby,
2017; Lopez, 2017). En base a estos descubrimientos, se ha sugerido el uso de los
videojuegos activos como una herramienta alternativa para la promocion de conductas
saludables, debido a que reducen los indices de sedentarismo y aumentan el bienestar
fisico-emocional de los jovenes (Lopez, 2016).

Si bien los beneficios antes mencionados han sido de mayor predominancia en
diversos estudios en torno al consumo de los videojuegos activos, no son los Unicos que
se han logrado encontrar. En otras investigaciones se ha demostrado que el uso moderado
de estos videojuegos puede favorecer el incremento de conductas prosociales y
habilidades sociales relacionadas a la capacidad para establecer relaciones intergrupales,
resolver problemas, socializar, facilitar la comunicacion verbal y no verbal, colaborar en
las partidas de juego y respetar la toma de turnos (Maitland, Granich, Braham, Thornton,
Teal, Stratton & Rosenberg, 2018).

De la misma manera, se ha demostrado que pueden favorecer el desarrollo y
mantenimiento de la autoeficacia, la motivacion para llevar a cabo una determinada
actividad, el compromiso dentro de un grupo social, la cooperacion en una partida de
juego vy el surgimiento de sensaciones que generan bienestar mental (Dos Santos, Da
Silva, Azevedo, De Almeida-Neto, Souza, Ney, Santos, De Araljo & Silva, 2021). De

este modo, un joven que utiliza videojuegos activos moderadamente podria desarrollar y
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fortalecer los vinculos y las destrezas sociales entre familiares y amistades con quienes
comparte la misma preferencia recreativa.

Dichos hallazgos relacionados a la mejora y/o fortalecimiento de las habilidades
sociales son escasos en los estudios actuales en torno a los videojuegos activos, puesto
que los primeros videojuegos que aparecieron en el mercado de entretenimiento
tecnoldgico eran ejecutados en ordenadores y consolas de salén, convirtiendo a la
experiencia de relacionarse con otras personas en un aspecto de segundo plano. No
obstante, el continuo avance tecnoldgico ha permitido que algunas compafiias de
videojuegos hayan creado recientemente prototipos electrénicos novedosos que motiven
a los jugadores a salir de la comodidad de sus hogares para concretar ciertas tareas
propuestas en el mismo juego.

Un ejemplo de este caso es Pokémon Go, un videojuego activo ejecutado en
plataformas maéviles con sistema operativo de Android e iOS que se encuentra basado en
una popular caricatura televisiva japonesa de la década de los 90 y se caracteriza por
utilizar la Realidad Aumentada como medio principal para localizar especies fantasticas
dispersadas en el mundo real (Cortéz, 2018). Fue creado por la empresa japonesa Niantic,
la cual estreno oficialmente el juego a nivel mundial entre los meses de junio y agosto del
2016, otorgando una experiencia novedosa y entretenida a los miembros de su comunidad
al contar con una tematica totalmente diferente de los videojuegos activos convencionales
ejecutados en consolas estaticas y convirtiéndose en un fendmeno global que ha generado
un impacto positivo en distintas dimensiones a raiz de la permanente actualizacion de sus
tareas y funciones (Peng, et al., 2017).

Desde sus inicios, la aplicacion se encontraba orientada en el desplazamiento por
el medio fisico real para poder cumplir con ciertas tareas solicitadas, originando un
cambio de rutina en sus usuarios (Dorward, Mittermeier, Sandbrook & Spooner, 2016).
A raiz de ello, las primeras investigaciones con respecto al tema se han enfocado
esencialmente en el aumento de la actividad fisica que motiva el uso de este videojuego,
disminuyendo los niveles de sedentarismo y las probabilidades de padecer sobrepeso
(Carrillo, 2017; Escaravajal, 2018; Vergara, Juvera, Ceballos & Zamarripa, 2020).

La dindmica antes descrita no sélo permitié el cambio de la conducta sedentaria,
sino también se observo el fortalecimiento de la capacidad para entablar vinculos con
otros jugadores, puesto que desde el primer afio de su lanzamiento se empezd a vislumbrar

las primeras agrupaciones de aficionados reunidos alrededor de lugares publicos como
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una forma de pasar el tiempo en compafiia de amistades que utilizaban la misma
aplicacion y para conocer a huevos usuarios (Jenny y Thompson, 2016; Ibarrola, 2017).

Si bien no era indispensable la formacién de agrupaciones para poder jugar, la
progresiva actualizacion permitio el surgimiento de tareas con componentes sociales que
incrementaron la motivacion para jugar en agrupaciones mas solidas, La tarea social méas
importante aparecio en julio del 2017 y fue denominada como Incursion Legendaria, esta
consistia en la formacion de equipos con un determinado nimero de personas reunidas
alrededor de una ubicacion en el medio fisico real para poder conseguir un pokémon en
particular, convirtiéndose en la principal funcién que ha generado y sigue generando las
agrupaciones de aficionados y que ha originado de manera no intencionada el
desenvolvimiento de destrezas sociales en los jugadores (Muriel, 2018). Ademas, otras
tareas destacadas que también tienen como objetivo primordial la interaccidn presencial
entre jugadores son los intercambios de pokémon especiales y las batallas de
entrenadores, donde al menos dos usuarios deben tener una distancia no mayor de 100
metros para ejecutar dichas tareas (Luna, 2020),

Las funciones mencionadas han sido de gran interés para algunos investigadores
enfocados en el estudio de los beneficios a nivel psicosocial que origina el consumo
moderado de Pokémon Go, puesto que promueve el desarrollo de la conducta social
mediante la formacion de agrupaciones constituidas por aficionados que habitan una
localidad en comdn, convirtiéndose en una alternativa factible para relacionarse con
amigos, familiares o personas nuevas y conformar equipos solidos que interactian de
manera presencial o a través de redes sociales para planificar tacticas ladicas o programar
reuniones a fin de mantener vinculos mas alla del contexto del juego (Cortéz, 2018; Finco,
Rocha & Santos, 2018).

Peng, et al. (2017) realizaron un estudio dirigido a un total de 306 jugadores
validos de origen chino, donde dividieron a los jugadores en tres grupos segun el tiempo
que tenian dentro del juego: nuevos usuarios, con un tiempo menor a un mes; usuarios
con alguna experiencia, con tiempo de uno a dos meses; y usuarios experimentados, con
un minimo de dos meses en el juego. Los resultados obtenidos demostraron que los
usuarios experimentados poseian una capacidad mas elevada para relacionarse con otros
jugadores, a comparacion de los demas grupos. Ademas, los participantes de las tres
agrupaciones tenian una apreciacion positiva sobre su relacién con otros jugadores.

Carrillo (2017) efectu6 un estudio dirigido a jovenes espafioles entre 18 a 35

afios de edad que utilizaban la aplicacion de Pokémon Go con un minimo de cuatro dias
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a la semana, demostrando que la dinamica del juego relacionada al desplazamiento por el
medio fisico influy6 notablemente en el incremento de los indices de relaciones sociales,
autoestima y motivacion de los jugadores a diferencia de aquellos que utilizan
videojuegos en linea.

Ruiz, Lopez, Suarez y Martinez, (2018) aplicaron un estudio experimental
profundizando en el impacto psicolégico a través de la préactica de Pokémon Go en dos
grupos de adolescentes, donde uno de ellos utilizo la aplicacion con un tiempo diario
determinado durante dos meses continuos, mientras el segundo grupo s6lo consumia de
manera irregular el juego. Los resultados evidenciaron un incremento de los indices de
socializacion y el desarrollo de la inteligencia emocional en el primer grupo, aumentando
la probabilidad de presentar satisfaccion con la vida y desarrollar conductas prosociales.

Por ultimo, Escaravajal (2018) también aplicd un estudio a usuarios espafioles
donde hall6é que el 77.4% de los jugadores preferian realizar las actividades propuestas
dentro del juego en grupos de dos a mas personas y el 64.6% ha conocido nuevas personas
a través del consumo regular de la aplicacion. Asimismo, Vergara, et al. (2020) realizaron
un estudio similar en la comunidad de usuarios mexicanos, dando como resultado que el
60.2% mostraba una mayor inclinacién por salir acompafiado de otros jugadores y el

86.1% ha conocido personas nuevas.

1.3. Habilidades Sociales y Videojuegos

La continua evolucién e implementacion de los videojuegos se ha convertido en
la base para la realizacion de investigaciones en torno a los efectos cognitivos,
conductuales y emocionales que éstos originan en la comunidad de jovenes jugadores. Si
bien la mayor parte de dichas investigaciones han abordado las consecuencias negativas
relacionadas al aislamiento social, el sedentarismo, la agresividad y la dependencia,
Borisovna (2018) afirmo que éstas no se encuentran vinculadas directamente al consumo
de los videojuegos, sino que también coexisten junto con factores externos provenientes
del ambiente familiar, entorno social y contexto cultural.

En este sentido, diversos estudios han intentado demostrar que la préactica
moderada de los videojuegos puede influir de forma indirecta en el desarrollo y/o
fortalecimiento de las habilidades sociales vinculadas a los componentes cognitivos,
conductuales y emocionales. Esquivel, et al. (2018) sefialaron que la utilizacion de

videojuegos con alta tasa de jugabilidad pueden originar la presencia de satisfaccion en
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sus usuarios, lo cual influye a su vez en el desarrollo de atributos tales como la evocacion
de sentimientos positivos y la inclinacion por jugar en compafiia de otros jugadores.

Del mismo modo, Martin y Vilchez (2017) aseguraron que los videojuegos en
general contienen elementos claves tales como las estrategias de rol, el ambiente libre de
peligros —referidos al cometimiento de infracciones ilegales en el contexto real— y
criticas sociales, la interaccion entre usuarios que comparten la misma aficion y la
superacion de niveles de dificultad, los cuales favorecen el desenvolvimiento de la
autorregulacion emocional, el autoconcepto y la autoestima.

Desde otra perspectiva, Gardner (citado en Griffiths, Kuss & Ortiz, 2017)
demostrd que la préactica monitoreada de los videojuegos ha influido eficientemente en
diversas capacidades relacionadas al reconocimiento de las propias conductas, la
resolucion de problemas ante las posibles consecuencias de una conducta emitida, el
manejo de la agresion, la autorregulacion de emociones, la coordinacion de actividades,
la cooperacion grupal y la motivacion de participacion.

De Sanctis, et al. (2017) manifestaron que la utilizacion de la mayor parte de
videojuegos en linea puede desarrollar y potenciar destrezas a nivel social y emocional,
destac&ndose entre estas la cooperacion, el sentido de pertenencia, la cohesion grupal, el
manejo del liderazgo, el trabajo en equipo, la coordinacién de actividades, el manejo de
los sentimientos displacenteros, la flexibilidad emocional, la motivacion de logro, la
capacidad de autosuperacion y la seguridad individual. Del mismo modo, Martinez y Sanz
Martos (2018) realizaron una investigacion sobre el impacto de los videojuegos en linea
para la formacién de comunidades virtuales de juego, hallando una notable presencia de
cohesidn entre los usuarios mediante el sentimiento de pertenecer a una comunidad
virtual.

Garcia-Naveira, Jiménez, Teruel y Suarez (2018) realizaron unarevision literaria
de estudios experimentales sobre los efectos positivos de los videojuegos esports a nivel
cognitivo y social, encontrando que el uso diario equilibrado puede desarrollar, mejorar
e incrementar diferentes habilidades como la toma de decisiones, el procesamiento de la
informacién, la motivacion para ejecutar actividades, la autoconfianza, la sociabilidad
con otro usuarios, la autorregulacion emocional, el trabajo en equipo, la cooperacion, el
compromiso, el cumplimiento de normas y la autosuperacion.

Moscardi (2018) indag6 sobre los beneficios de dos géneros de videojuegos en
particular y encontrd que los videojuegos de accion influyeron notablemente en la

adaptacion casi inmediata de distintas tareas presentadas tanto en el entorno virtual del
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juego como en la vida real; ademas, contemplé que los videojuegos de estrategia
favorecian la planificacion de técnicas y la resolucion de problemas mediante la gestion
de los recursos y la modificacion de objetivos presentados en la estructura del juego.

Bernal (2021) realizd un estudio exploratorio dirigido a un grupo de jovenes
jugadores de Clash Royale, un videojuego que combina la accién y el rol, para observar
la efectividad del consumo regular de dicho videojuego a nivel socioemocional. Los
resultados evidenciaron que la dinamica virtual del juego favorecio el origen y
fortalecimiento de la interaccidn con otros jugadores, el reconocimiento propio y ajeno
de las capacidades para ejecutar el juego, la adopcion de roles determinados dentro del
juego, el sentido de pertenencia y responsabilidad, y la expresion de sensaciones
satisfactorios.

Por ultimo, Diaz (2021) aplicé un estudio comparativo descriptivo a una
poblacion conformada por 100 jovenes que utilizaron un videojuego de accidn estratégica
en tiempo real conocido como Dota 2 y los dividié en tres grupos basados en su
experiencia dentro del juego con la finalidad de observar si se presentaban diferencias en
las puntuaciones de sus habilidades sociales, sin embargo, no se presenciaron resultados

significativos en ningun nivel de conocimiento del juego.

1.3.1. Habilidades Sociales y Videojuegos segun el sexo

En la mayor parte de las investigaciones que comparan el consumo de
videojuegos segun el sexo de los usuarios, se ha observado que los varones predominan
como consumidores de estos sistemas tecnoldgicos. Ferndndez (2019) ha indagado en la
historia para encontrar posibles causas de la ocurrencia de dicho evento y observo que
desde la antigliedad las mujeres solian permanecer en el hogar para realizar tareas
domésticas de cuidado y resolucion de problemas, a diferencia de los varones quienes
debian salir de la casa con el fin de practicar la caza de animales y conseguir alimentos.

De la misma manera, Amaro y Yepez (2016) sostuvieron que la poca aparicion
del sexo femenino en el mundo de los videojuegos es consecuencia de la presencia de
estereotipos en relacion a la actuacién desempefiada en funcion del sexo, donde los
hombres efectian tareas de forma maés activa y dominante, mientras que las mujeres
suelen cumplir un papel pasivo, dominado y secundario. Ademas, Garcia (2016) aseguro
que en la actualidad existen dos motivos relevantes por los cuales las mujeres poseen

menor protagonismo dentro del mundo de los videojuegos: el primer motivo corresponde
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a que la imagen del varén es mas cotizada por el publico al momento de hacer streaming
0 presentaciones en vivo y directo mientras realiza la actividad del juego; y el segundo se
refiere a la esencia del propio juego que atrae mayormente a usuarios masculinos. Sin
embargo, dichos autores han concluido que en el ultimo siglo estas percepciones ligadas
a la subestimacion femenina en el consumo de videojuegos, se estan intentando remediar
mediante los diferentes movimientos que abogan por la insercion de las mujeres en
diferentes ambitos cotidianos.

Por otro lado, bajo los hallazgos antes mencionados concernientes a la presencia
de una predominancia masculina en el consumo de videojuegos, Acosta, Mendoza y
Vargas (2018) indagaron en el tema y observaron que la mayor parte de los varones
jugadores regulares tienden a utilizar estos sistemas electronicos durante
aproximadamente el 20% de sus horarios de ocio, mientras que las mujeres solo se
dedicaban un 8% en sus tiempos libres.

Si bien se ha citado que el motivo principal de la poca aparicién femenina en los
videojuegos en general se debe a antecedentes ocurridos a lo largo de la historia del ser
humano, en algunos estudios se ha intentado explorar de manera mas concisa dicho tema
y evidenciaron que la preminencia de jugadores masculinos puede encontrarse vinculada
a que los varones suelen considerarse como el sexo con mayor dificultad para relacionarse
dentro de un entorno social, razon por la cual recurren de manera no intencionada al uso
de estos sistemas recreativos, especialmente aquellos que son ejecutados en tiempo real
puesto que permiten interactuar con otros jugadores de diferentes localidades mediante
conversaciones virtuales o llamadas de voz, lo cual favorece el incremento de la
capacidad de socializacién y les proporciona mayor seguridad para interactuar con
personas del mismo sexo y potenciar las relaciones con el sexo opuesto (Alave & Pampa,
2018; Challco & Guzman, 2018).

Finalmente, cabe mencionar un estudio descriptivo aplicado por Inga (2019) a
una muestra de siete estudiantes femeninas de Lima Metropolitana que utilizaban algun
tipo de videojuego competitivo cuyo propédsito fue explorar las motivaciones por las
cuales eran jugadoras regulares y hallé que el motivo principal se relacionaba
esencialmente a la satisfaccion psicoldgica generada por la accion de jugar solas o en
compafiia de otros usuarios de cualquier sexo, ademas, de sentirse atraidas por la dinamica

que implicaba el cumplimiento de desafios.
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CAPITULO Il: METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

2.1. Disefo del estudio

El presente estudio ha sido construido basdndose en el enfoque cuantitativo, el

cual corresponde al paradigma post positivista que es utilizado con mayor frecuencia en
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la realizacion de investigaciones de areas sociales, puesto que se caracteriza por permitir
la comprobacidn de pardmetros conductuales de los sujetos que pertenecen a la poblacion
estudiada a traves del analisis estadistico, garantizando la exactitud y el rigor requeridos
en la investigacion cientifica (Bernardo, Carbajal & Contreras, 2019). En tal sentido, el
uso de dicho enfoque permitié construir teorias observando un determinado fendmeno
real para poder explicar las posibles causas de su ocurrencia mediante la recoleccion de
datos cuantificables que fueron explorados usando el analisis estadistico (Baena, 2017).

De los diferentes disefios que comprende el enfoque cuantitativo se utilizo el
disefio comparativo, el cual pertenece a la estrategia asociativa que tiene como
particularidad el uso de variables no manipuladas y la seleccion de participantes de forma
no aleatoria, reemplazando dichas modalidades por variables atributivas, conocidas como
variables de seleccion o clasificacion, que actuan como variables independientes.
Asimismo, este disefio plantea distintos encuadres temporales de los cuales se ha
trabajado con el encuadre retrospectivo, definido como aquel donde las variables han
ocurrido durante un tiempo previo a la realizacion del estudio (Ato, Lopez & Benavente,
2013).

De este modo, esta investigacion tuvo como finalidad estudiar la asociacion entre
la accién de jugar el videojuego activo Pokémon Go y el posible incremento de las
habilidades sociales en los jovenes. Para ello, se identificé dos grupos de sujetos del
mismo rango de edad y procedencia geografica, donde sélo uno de éstos estuvo expuesto
al uso de aquel videojuego durante un determinado tiempo antes de haber realizado el
estudio. Finalmente, mediante el alcance descriptivo selectivo se recolectaron datos
aplicando un cuestionario que midié las actitudes de los participantes de ambos grupos

en funcion a las Habilidades Sociales y se procedio a comparar los resultados obtenidos.

2.2. Poblacion y Muestra

La poblacion de un estudio es aquella que incluye a un conjunto de participantes
que cumplen una serie de condiciones preliminares (Hernandez & Mendoza, 2018). De
este modo, en la presente investigacion se tomd como universo de referencia a jovenes

gue habitaban en el territorio peruano.

2.2.1. Muestreo
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Se utilizé el muestreo no probabilistico por conveniencia, el cual se basa en la
seleccion de casos tipicos que cuentan con ciertas caracteristicas de interés para el estudio
a fin de enriquecer la recoleccion y analisis de los datos (Baena, 2017). Bajo este marco,

se establecid lo siguiente:

a. Criterios de inclusién

La edad seleccionada para ambas agrupaciones de participantes comprendio el
rango de 18 a 22 afios, considerado como un periodo auge en el ciclo vital humano puesto
que es una transicion donde culmina la etapa de la adolescencia y da paso al inicio de la
adultez, siendo una de los requerimientos indispensables la calidad de los vinculos
sociales entre pares y personas de diferentes edades para fortalecer la salud emocional a
fin de que el joven pueda cumplir responsablemente las demandas requeridas en esta etapa
(Tirado, 2017; Jaramillo, 2019). Ademas, dichos jovenes participantes debian pertenecer
a Lima Metropolitana, la cual-incluye a las areas geograficas de la Provincia de Limay
el Callao, debido a que el estudio se realizd en la misma ubicacion geografica.

Por otro lado, para los participantes del grupo de jugadores de Pokémon Go se

tomaron en cuenta otras caracteristicas particulares:

e Sobre la actividad del juego

En primer lugar, los jugadores debian haber ejecutado la dindmica del juego de
manera presencial desplazandose alrededor de su localidad, distrito o ciudad para cumplir
con ciertas tareas propuestas tales como las incursiones legendarias o los combates entre

entrenadores que requieren a dos 0 mas jugadores para ser completadas (Luna, 2020).

e Sobre el periodo de incorporacion al juego

En segundo lugar, los jugadores debian haberse incorporado al juego entre el
periodo de julio del 2017 a julio del 2019. Si bien el lanzamiento de Pokémon Go fue a
mediados del afio 2016, en julio del afio siguiente aparecio la primera tarea social que
motivo la interaccion entre usuarios, aumentando las posibilidades de fortalecer las

destrezas sociales (Rodriguez & Martinez, 2019).
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e Sobre el tiempo de actividad

Por ultimo, los jugadores debian haber utilizado la aplicacion durante un tiempo
regular no menor a seis meses, puesto que algunos autores han observado un
fortalecimiento de los vinculos entre usuarios y un incremento de la experiencia para
llevar a cabo las tareas de la misma aplicacion cuanto mayor sea el periodo de

permanencia en el juego (Peng, et al., 2017).

b. Criterios de exclusion

Se excluyd a todos los jovenes menores de 18 afios con la intencion de
salvaguardar su integridad y aquellos mayores de 23 afios en adelante, debido a que
excede al periodo que suele abarcar la adultez emergente.-Asimismo, en relacion a su
procedencia, no se considerd a quienes provenian de otra provincia o ciudad del Perd.

Por otro lado, en el grupo de jugadores se excluyeron los siguientes criterios:

e Sobre la actividad del juego

En primera instancia, no se considero a los jugadores que utilizaron cualquier
tipo de herramientas de ubicacion falsa para concretar las tareas propuestas en el juego
que requerian del desplazamiento por el medio fisico, dado que dicha conducta puede
reducir en gran medida la experiencia de interaccion con otros jugadores que suelen

reunirse en ubicaciones reales de sulocalidad (Muriel, 2018).

e Sobre el periodo de incorporacion al juego

En segunda instancia, no se tomo en cuenta a los jugadores incorporados a partir
de enero del 2020, debido a que las funciones del juego que implicaban el desplazamiento
por el medio fisico se adaptaron a la pandemia de la Coronavirus-19, convirtiéndose en
tareas accesibles para ser ejecutadas desde la comodidad del hogar, lo cual podria
disminuir la motivacion para relacionarse en el medio real con otros usuarios (Defaz,
2021).

e Sobre el tiempo de actividad
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En dltima instancia, no se aceptaron a los usuarios que utilizaron el juego durante
un tiempo menor a seis meses. A pesar de haberse observado un incremento de los
vinculos entre usuarios y una mayor experiencia adquirida a partir de dos a tres meses de
uso (Peng, 2017), se ha contemplado en diferentes estudios que para forjarse el desarrollo
de verdaderas destrezas sociales es indispensable un mantenimiento prolongado de los
vinculos sociales entre los sujetos y sus circulos de pares.

Siguiendo cada uno de los criterios establecidos para la seleccion de la muestra,
la recoleccion de los datos manifestd que los participantes de esta investigacion se
conformaron por un total de 122 personas voluntarias que se encontraban divididas en
dos agrupaciones de 61 integrantes cada una, donde ambas tuvieron la misma proporcién
de participantes varones que correspondio al 65.57% del total, mientras que el 34.43%
pertenecio a las mujeres.

La primera agrupacion incorporo a los jovenes que no habian utilizado en ningun
momento el videojuego -activo Pokémon Go. Entre los principales datos
sociodemogréaficos obtenidos se observd una predominancia de participantes con 22 afios
de edad que correspondi6 al 39.34%, seguido de las edades de 18 afios (21.31%) y 21
afos (24.59%), mientras que en menor medida se encontraron las edades de 19 afios
(6.56%) y 20 afios (8.20%). Asimismo, se contemplé una prevalencia de los distritos de
Lima Centro, siendo el 62.30% del total, mientras que el 14.75% pertenecian a Lima
Norte, el 11.48% al Callao, el 6.56% a Lima Sury el 4.92% a Lima Este.

A diferencia, la segunda agrupacion se constituy6 de participantes que utilizaron
previamente el videojuego activo Pokémon Go. La edad predominante de este sector
también fue de 22 afios, equivalente al 50.82% del total, seguido de las edades de 18 afios
(14.75%) y 21 afos (21.31%), mientras que en menor medida se encontraron las edades
de 19 afos (4.92%) y 20 afios (8.20%). Ademas, la ubicacion geogréfica preeminente fue
Lima Norte que correspondio al 34.43%, seguida de Lima Centro (32.79%), Lima Sur
(14.75%), Lima Este (14.75%) y Callao (3.28%).

Por otro lado, se incluy6 Unicamente en esta agrupacion nueve items adicionales
que tuvieron como intencion explorar dos sectores relacionados al uso del videojuego en
cada usuario participante. EI primer sector estuvo constituido por cuatro items claves que
indagaron sobre el nivel de interaccion social mediante el uso frecuente de Pokémon Go,
contemplandose que el 96.72% conocio personas nuevas mediante la actividad del juego,

mientras que en el 3.28% no ocurrio de dicha manera. Asimismo, segun la preferencia
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por jugar en compaiiia de otros jugadores, el 91.10% realizaba las actividades del juego
en grupos de dos a mas personas, a diferencia del 8.20% que optaba por jugar solo.

En cuanto a la motivacion de jugar Pokémon Go que se explord a través de datos
con opcion multiple, el 47.54% del total se inclinaba por jugar acompafiado de sus
amigos, el 31.15% le agradaba registrar y coleccionar pokémon, el 29.51% participaba
en incursiones, el 27.81% coleccionaba pokémon especiales, el 22.95% competia con
otros jugadores en ligas de combate, el 14.75% derrocaba gimnasios, el 39.34% se
inclinaba por todas las acciones mencionadas y el 4.92% preferia otras actividades no
sefialadas.

Por ultimo, segun la pertenencia a comunidades, el 85.25% de participantes
aseguro formar parte de alguna agrupacion de jugadores. De este porcentaje, el 63.46%
concernid a comunidades virtuales y presenciales a la par, mientras que el 32.69% estaba
incluido solamente en una agrupacion virtual; en menor medida el 1.92% formaba parte
de una congregacion Unicamente presencial y el 1.92% pertenecié a otra clase de
comunidad no especificada. Ademas, el 94.23% afirmd que existia interaccion social
entre los miembros mas alla del contexto del juego.

El segundo sector incorporo cuatro items que examinaron aspectos relacionados
al modo de uso de Pokémon Go. Segln el afio de incorporacion al juego con una
dedicacion regular a éste por un tiempo no menor de seis meses, el 26.23% de
participantes se acoplaron al juego a partir de julio del 2018, seguidos del 22.95% en
enero del 2018, el 22.95% en enero del 2019, el 18.03% en julio del 2017 y el 9.84% en
julio del 2019.

Conforme al consumo en horas semanales en promedio, el 36.07% dedicaron de
una a dos horas a la semana el 29.51% jugaron de tres a cuatro horas, el 18.03% dedicaron
de siete a mas horas; en menor medida se hallé que el 8.20% empleaba menos de una
hora y el 8.20% permanecia de cinco a seis horas semanales dentro del juego. Asimismo,
segun el consumo aproximado en dias semanales el 42.26% ejecutaba las actividades del
juego entre seis a siete dias por semana, el 32.79% entre cuatro a cinco dias y en menor

medida el 22.95% emplearon la aplicacién con una frecuencia de uno a tres dias.

2.3. Objetivos e Hipdtesis

2.3.1. Objetivo General
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El objetivo general se conoce como aquel enunciado que describe el proposito
central de la investigacion, abarcando las diferentes partes que la componen y el producto
final (Baena, 2017). En tal sentido, este estudio tuvo como finalidad esencial observar si
existen diferencias estadisticamente significativas entre las puntuaciones de tendencia
central obtenidas en las habilidades sociales de dos agrupaciones de participantes de 18 a
22 afos de edad pertenecientes a Lima Metropolitana, donde una de ellas ha utilizado el

videojuego activo Pokémon Go previamente a la realizacion de la investigacion.

2.3.2. Objetivos Especificos

Por su parte, los objetivos especificos son aquellos que explican de manera
detallada el propdsito central de la investigacion, determinando el proceso que se debe
seguir para concretar dicho propdsito (Naupas, Valdivia, Palacios & Romero, 2018). De
tal manera, en este estudio se tuvo la finalidad de:

a. Observar si se presentan diferencias significativas entre los puntajes de tendencia
central percibidos en las habilidades sociales segin el sexo masculino de los
participantes jugadores y no jugadores de Pokémon Go.

b. Observar si se presentan diferencias significativas entre los puntajes de tendencia
central percibidos en. las habilidades sociales segun el sexo femenino de las
participantes jugadoras y no jugadoras de Pokémon Go.

c. Comparar las medianas obtenidas en las habilidades sociales segun el sexo masculino
y el sexo femenino del grupo de participantes jugadores de Pokémon Go y observar
si existen diferencias significativas.

d. Comparar las medianas obtenidas en las habilidades sociales segun el sexo masculino
y el sexo femenino del grupo de participantes no jugadores de Pokémon Go y
observar si existen diferencias significativas.

e. Observar si existen diferencias significativas entre los puntajes de las medianas
obtenidas en las habilidades sociales de los participantes jugadores incorporados
entre julio del 2017 a julio del 2018 y los participantes jugadores incorporados entre
enero del 2019 a julio del 2019 con una permanencia no menor de seis meses.

f. Observar si existen diferencias significativas entre los puntajes de las medianas
obtenidas en las habilidades sociales de los participantes jugadores que dedicaron
menos de una hora a cuatro horas por semana y los participantes que dedicaron de

cinco horas semanales a mas para ejecutar las actividades del juego.
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g. Observar si existen diferencias significativas entre los puntajes de las medianas
obtenidas en las habilidades sociales de los participantes jugadores que utilizaban la
aplicacion de uno a tres dias por semana y aquellos que empleaban de cuatro a siete

dias semanales jugando Pokémon Go.

2.3.3. HipOtesis

La hipdtesis de investigacion es una guia que pretende probar la veracidad de un
hecho, comparando el resultado obtenido de una misma variable dependiente establecida
en dos grupos de sujetos que comparten ciertas caracteristicas (Hernandez Sampieri &
Mendoza, 2018). Por consiguiente, la hipdtesis de este estudio planteé que las
puntuaciones de las medianas obtenidas en el grupo de participantes jugadores de
Pokémon Go es significativamente mayor a comparacion de los participantes que no

utilizaron la aplicacion.

2.4. Medicion

La medicion en una investigacion cuantitativa es aquella que utiliza diferentes
técnicas o instrumentos a fin de recolectar datos cuantificables de los participantes
(Naupas, et al., 2018). De este modo, el presente estudio se realiz a través de una serie
de cuestionarios divididos en tres secciones que contenian diferentes estilos de respuesta

como alternativas ad hoc, respuestas de opcion multiple y escala de Likert.

2.4.1. Cuestionario sociodemografico

En la primera seccion, se incluyeron tres variables sociodemograficas claves que
recolectaron datos relacionados al sexo, la edad y el distrito de procedencia de los
participantes de ambas agrupaciones a fin de poder identificar, reconocer y diferenciar
adecuadamente a cada uno de los sujetos.

En relacion a la procedencia distrital cabe resaltar que existe un total de 50
distritos pertenecientes a Lima Metropolitana divididos en 43 distritos de la Provincia de
Lima y siete distritos del Callao, encontrandose diferenciados en cinco areas segln su
ubicacion geogréafica en el mapa: Lima Norte, Lima Centro, Lima Este, Lima Sury Callao
(INEI, 2019). Bajo este marco, se utilizo la division por area con el proposito de optimizar

la distincion de los participantes.
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2.4.2. Cuestionario para jugadores de Pokémon Go

La siguiente seccion estuvo dirigida solamente al grupo de participantes
jugadores de Pokémon Go, donde se incluyeron nueve variables extraidas de diferentes
cuestionarios aplicados por diversos autores que realizaron estudios similares en torno al
consumo del videojuego mencionado (Peng, et al., 2017; Escaravajal, 2018; Vergara, et
al., 2020) y fueron agrupadas en dos sectores siguiendo un estilo de respuestas ad hoc y
respuestas multiples a fin de explorar aspectos relacionados al consumo y la dindmica del

juego.

a. Interaccion social

El primer sector se centr6 en indagar sobre la interaccion social de los usuarios

a través de cuatro indicadores elementales:

e Conocer personas nuevas

Este indicador observo si el uso regular del juego permitié a los usuarios entablar

o0 no alguna clase de vinculo social con otras personas que compartian la misma aficion.
e Modo de juego
A través de este item se analizo la preferencia de cada jugador para ejecutar las
actividades propuestas en el juego de manera solitaria 0 en compafia de una a mas
personas.
e Motivacion de juego
El tercer item examind la motivacion de los usuarios para ejecutar Pokémon Go
a través de diferentes actividades manifestadas en la aplicacion que podian ser

seleccionadas de manera multiple. Estas fueron: (1) jugar con un grupo de amigos, (2)

registrar y coleccionar pokémon, (3) capturar pokémon especiales, (4) competir en ligas
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de combate, (5) derrocar gimnasios, (6) participar en incursiones, (7) todas las opciones

u (8) otra opcioén.
e Pertenencia a comunidades

Algunas tareas manifestadas en el juego, requieren de la participacion de dos a
mas jugadores, lo cual puede influir en la formacion de grupos sélidos de aficionados.
Por ello, si la respuesta era afirmativa, se debia responder a otros dos items adicionales:
El primero sefialaba la clase de comunidad que incluia agrupaciones virtuales via redes
sociales, agrupaciones presenciales, agrupaciones de ambos tipos o agrupaciones de otra
modalidad. El segundo indagd si en dicha comunidad existia interaccion entre los usuarios
mas alla de la dinamica del juego.

b. Modo de uso

El segundo sector tuvo el objetivo de explorar el modo de uso del juego de cada

usuario mediante tres indicadores:
e Tiempo de permanencia
Mediante este indicador se observo el afio en que cada usuario se habia
incorporado al juego abarcando desde julio del 2017 a julio del 2019 como rango aceptado
y utilizando la aplicacion con un tiempo no menor de seis meses.

e Horas semanales

Se analizo el tiempo promedio en horas semanales del uso de Pokémon Go en

rangos desde una a dos horas hasta siete a mas horas.

e Dias semanales

Del mismo modo, se explor6 la cantidad de dias aproximados que los usuarios
utilizaban para ejecutar las actividades del juego.
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2.4.3. Cuestionario Lista de Chequeo de Habilidades Sociales (LCHS)

La version original de la escala fue creada por el psicélogo educativo Arnold
Goldstein junto a sus colaboradores Robert Sprafkin, Jane Gershaw y Paul Klein durante
el afio de 1978 en la ciudad de Nueva York, Estados Unidos con el proposito de evaluar
la conducta intrapersonal e interpersonal que puede adoptar una persona frente a
diferentes estimulos ambientales o situaciones de caracter social (Briones, 2017).

El cuestionario se basa en la exploracion de 50 items divididos en seis
dimensiones o areas que pretenden medir el nivel adquirido de destrezas sociales, siendo
éstas: (1) Primeras habilidades sociales, (2) Habilidades sociales avanzadas, (3)
Habilidades relacionadas con los sentimientos, (4) Habilidades alternativas a la agresion,
(5) Habilidades para hacer frente al estrés y (6) Habilidades de planificacion. Su estilo de
respuesta correspondio a una escala politbmica, puesto que constaba de cinco alternativas
de respuesta las cuales seguian una pauta segun la escala de Likert, donde N = Nunca
usas esa habilidad, RV = Raravez usas esa habilidad, AV = A veces usas esa habilidad,
AM = A menudo usas esa habilidad y 5 = Siempre usas esa habilidad.

Dicho cuestionario puede ser utilizado en diferentes contextos tales como las
instituciones educativas, centros laborales, talleres dirigidos a comunidades, entre otros
con la finalidad de evaluar los recursos y potencialidades que permiten a una persona
desenvolverse en distintas areas de su entorno. Su aplicacion tiene una duracion entre 15
a 20 minutos y esta dirigida a personas de 12 afios en adelante, no obstante, al ser un
instrumento que posee una evaluacion detallada de las habilidades sociales, esta siendo
modificando para ser administrado anifios y nifias menores de la edad propuesta (Chambi,
2018).

La primera traduccién de la escala a la lengua castellana se realiz6 por Rosa
Véasquez en 1983. Sin embargo, durante el periodo de 1994 a 1995, Ambrosio Tomas fue
quien llevé a cabo la validacion, la estandarizacion y el establecimiento de normas
eneatipicas para la poblacion peruana de 18 a 26 afios de edad. La tipificacion realizada
demostro la presencia de correlaciones significativas entre los items (p < 0.05; 0.01;
0.001), lo cual indicé que ningun item debia ser eliminado. Asimismo, se observo que
cada una de las seis dimensiones planteadas en la escala favorecieron la completitud del
instrumento, puesto gque se obtuvo una correlacion positiva y altamente significativa entre

éstas y la escala total (p < 0.001).
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Ademas, se utilizo el estadistico Coeficiente de Correlacién de Pearson para
analizar la prueba test - retest, donde se obtuvo los valores de "r" = 0.6137 y "t" = 3.011.
Finalmente, el Alpha de Cronbach mostr6 una consistencia interna de 0.9224. Todos los
valores presentados demostraron la viabilidad de esta version de la escala para ser

empleada sin tener que hacer modificaciones adicionales (Hurtado, 2018).

2.5. Procedimiento

La realizacion de la prueba se llevd a cabo utilizando diferentes plataformas
virtuales para su creacion y aplicacion, puesto que se atravesaba un contexto de pandemia
global por la Coronavirus-19, siendo necesario adoptar las precauciones establecidas por
el Ministerio de Salud del Peru que implicaron el distanciamiento social obligatorio y la
ejecucion de actividades a larga distancia (Minsa, 2020).

La primera fase correspondi6 a la construccion de la prueba haciendo uso de la
plataforma de Formularios de Google, la cual fue dividida en cuatro secciones. En la
primera seccion se presento el consentimiento informado que incluyé los objetivos de la
investigacién y los criterios asignados para participar en el estudio. La segunda seccion
incorporo6 las preguntas sociodemograficas relacionadas a la edad, sexo y distrito de
procedencia, ademas de una pregunta adicional para identificar a los participantes
jugadores de Pokémon Go. Los participantes que afirmaron ser usuarios de la aplicacion
establecida podian acceder a la tercera seccion que incluyé preguntas para explorar la
dindmicay el consumo del juego. Finalmente, en la cuarta seccidn se presento la Lista de
Chequeos de Habilidades Sociales que debia ser respondida por ambas agrupaciones.
Cabe resaltar que todas las preguntas constituidas en la prueba fueron asignadas como
obligatorias a fin de obtener datos completos para ser analizados adecuadamente.

La segunda fase concernié a la aplicacién de la prueba mediante las redes
sociales de Facebook y WhatsApp, donde se publico el enlace del formulario virtual junto
a un texto resumido que indicaba los criterios generales para participar en el estudio tales
como pertenecer al rango de 18 a 22 afios de edad y a cualquiera de los distritos de Lima
Metropolitana. Ademas, en el grupo de jugadores se agregaron los criterios relacionados
a la ejecucion del juego de manera presencial y el tiempo minimo de seis meses de uso
dentro de la aplicacion.

El proceso de recoleccién de informacion fue de tipo transversal, puesto que se

recogieron los datos de la poblacion estudiada en un Unico momento determinado
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(Hernandez & Mendoza, 2018). En este sentido, se distribuy6 la publicacion establecida
en diferentes grupos de Pokémon Go para la agrupacion de jugadores y grupos distritales
de la Provincia de Lima y Callao para la agrupacion de no jugadores. Cabe resaltar que
el enlace fue difundido durante la primera semana unicamente en los grupos de fanaticos
del juego, puesto que se considerd mas complejo reunir a esta muestra poblacional a causa
de las condiciones latentes originadas por la pandemia. Transcurrido dicho tiempo, se
procedio a publicar la encuesta en los grupos distritales tomandose en cuenta la cantidad
de personas que participaron en la primera agrupacion para intentar reunir la misma cifra
en el grupo de no jugadores, donde completaron la encuesta en un periodo menor a una

Semana.
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2.6. Aspectos éticos

Como primer paso para el cumplimiento de las normas éticas en el presente
estudio, se trabajé con participantes mayores de 18 afios, puesto que la aplicacion de las
pruebas y cuestionarios se realizaron mediante el uso de redes sociales por cuestiones del
confinamiento global en consecuencia de la propagacion de la Coronavirus - 19 y se sabe
que el uso de internet debe ser en compariia de un adulto responsable para evitar posibles
conflictos que atenten contra la integridad de los participantes.

El segundo requisito ético correspondio a la presentacion de un consentimiento
informado en la primera seccion del cuestionario virtual en donde se detallé el propoésito
de la investigacion con fines esencialmente académicos, asegurando el total anonimato y
confidencialidad de las respuestas de cada uno de los participantes con la finalidad de
sentirse libres de expresar sus respuestas sin temor a recibir juicios de ningln tipo.
Ademas, se sefiald que su participacion es voluntaria, razon por la cual podian retirarse
de la plataforma de Formularios de Google en el caso de experimentar sentimientos de
incomodidad frente a preguntas que no sean de su agrado. Este consentimiento informado

puede ser visualizado en el Anexo.

2.7. Andlisis de los datos

Como primer paso, la Lista de Chequeo de Habilidades Sociales fue aplicada de
manera virtual a una poblacion piloto de 67 participantes voluntarios de 18 a 22 afios
procedentes de los diferentes distritos de Lima Metropolitana con el propésito de evaluar
la confiabilidad y validez de dicho instrumento para la presente investigacion. Las
respuestas obtenidas de todos los participantes se compilaron automéaticamente en una
hoja de calculo de Google, la cual fue exportada al programa estadistico STATA para
convertir las respuestas cualitativas en datos cuantificables a fin de realizar un correcto
analisis, gestion y graficado de las cifras obtenidas.

Se procedio a calcular la confiabilidad haciendo uso del método de consistencia
interna el cual pretende evaluar el grado de correlacién entre un conjunto de items que
puedan medir un determinado constructo (Baena, 2017). De esta manera, al ser un estudio
enfocado en la medicion de las habilidades sociales de forma general mas no por cada
una de sus seis dimensiones, se analizaron los 50 items de manera conjunta de la LCHS

obteniendo una puntuacién de 0.9586 en el Alpha de Cronbach, lo cual indicé una alta
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confiabilidad entre sus items y demostrd la viabilidad del instrumento para
investigaciones futuras.

Por otro lado, se examino la validez utilizando el Analisis Factorial desarrollado
por el psicélogo Charles Spearman que tiene como intencion identificar un factor general
(G) y un nimero de factores especificos representativos en un instrumento para poder ser
manejado y evaluado de manera mas 6ptima (Herndndez Sampieri & Mendoza, 2018).
Bajo éste concepto, se hizo uso del andlisis factorial de tipo exploratorio para conocer los
componentes principales que conforman la escala y se obtuvo 13 factores especificos de
los cuales el factor principal (G) explicé un 35.21% de la varianza de los items, siendo lo
suficientemente apto para indicar si los participantes poseen un menor o mayor nivel en
las puntuaciones de sus habilidades sociales.

Después de ser aplicados los respectivos andlisis para obtener la confiabilidad y
la validez que indicaron la viabilidad y fiabilidad del instrumento para este estudio, se
procedié a indagar sobre la poblacién de 122 participantes que contaron con las
caracteristicas mencionadas inicialmente —rango de edad y distrito de procedencia—, no
obstante, dicha cantidad de participantes se encontro dividida en dos agrupaciones con el
mismo nUmero de integrantes, donde una de ellas utilizo el videojuego Pokémon Go.

El primer paso consistid en utilizar el estadistico descriptivo univariado, el cual
permite analizar una determinada conducta o caracteristica explorada en los participantes
para observar las diferentes modalidades que puede adoptar segun cada sujeto o grupo de
personas (Gallardo, 2017). De este modo, se aplicé dicho andlisis a las variables
sociodemogréaficas —edad, sexo y distrito de procedencia— con la finalidad de indagar
sobre la frecuencia de su ocurrencia en cada agrupacion de participantes. Ademas, se
utiliz6 el mismo procedimiento para las nueve variables asignadas a los participantes
jugadores —conocer personas nuevas, modo de juego, motivacion de juego, pertenencia
a comunidades, tipo de comunidad, interaccion con la comunidad, afio de incorporacion
al juego, uso promedio de horas semanales y uso promedio de dias semanales— a fin de
explorar los distintos aspectos relacionados al consumo de Pokémon Go.

El segundo paso estuvo destinado a averiguar si las distribuciones en las
puntuaciones de las habilidades sociales de cada agrupacion eran estadisticamente
normales, con la intencion de escoger una prueba de hipotesis adecuada que responda al
objetivo general de este estudio. Para responder a aquella cuestion se utilizé la Prueba de

Asimetria con un intervalo de confianza al 95%, la cual estd basada en analizar la
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probabilidad de que los estadisticos de asimetria y curtosis cumplan los valores
predeterminados.

El resultado obtenido demostré la presencia de discrepancias en las
distribuciones de una de las agrupaciones, mientras que en la segunda se cumplieron los
requisitos de normalidad. A raiz de encontrarse con un caso como éste, se aplico la Prueba
U de Mann Whitney, la cual es un estadistico multivariado no paramétrico que analiza
dos muestras independientes donde s6lo una de ellas no cumple los valores de normalidad
establecidos con la finalidad de observar si se perciben diferencias en el nivel alcanzado
de la variable estudiada (Naupas, et al., 2018). EI manejo de dicha prueba permitio
responder al objetivo general y a los objetivos especificos mediante el analisis de las
medianas obtenidas en la variable habilidades sociales de cada muestra poblacional para

observar si se presentaban diferencias significativas (Hernandez & Mendoza, 2018).
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CAPITULO I11. RESULTADOS Y DISCUSION

3.1. Resultados

El objetivo general de la presente investigacion consistio en observar si existian
diferencias significativas entre los valores de las medianas obtenidas en las habilidades
sociales en dos agrupaciones de jovenes, donde una de ellas utiliz6 de manera regular un
videojuego activo llamado Pokémon Go. Tomando como base a dicho enunciado, se
plante6 la hipotesis que aseguraria la presencia de diferencias significativas en las
puntuaciones de los participantes que utilizaron dicha aplicacion a favor de la agrupacion
de jovenes jugadores. Para poder corroborar esta premisa, se realizé la Prueba de
Asimetria, la cual se'centra en medir el nivel de normalidad de la variable estudiada con
la finalidad de seleccionar adecuadamente el tipo de prueba estadistica que permita
aceptar o rechazar la hipétesis de investigacion (Mufioz, 2016).

De este modo, se emplearon los puntajes obtenidos en las habilidades sociales
de ambas agrupaciones con un intervalo de confianza al 95% para determinar la
normalidad de la prueba. En la Tabla 3.1.1. se pudo observar que la asimetria y la curtosis
en ambas muestras poblacionales poseen puntuaciones diferentes a 0, por lo cual podria
deducirse que ambas agrupaciones presentaban distribuciones no normales. Sin embargo,
la probabilidad de que estos resultados sean ciertos se verificd con el indicador alpha p >
0.05y se demostré que en el grupo de participantes jugadores si se cumplié la normalidad
en la distribucién puesto que se obtuvo un valor de 0.5548, siendo mayor al indicador
alpha establecido, a diferencia de los participantes no jugadores quienes obtuvieron un
alpha de 0.0199, lo cual indico la existencia de anormalidad en las puntuaciones de la
variable estudiada.
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Tabla 1.

Prueba de normalidad para los participantes jugadores y no jugadores.

variable obs. Pr(Skewness) Pr(Kurtosis) adj. chi2(2) Prob>chi2
jugadores 61 0.3046 0.7729 1.18 0.5548
no jugadores 61 0.0040 0.4473 7.83 0.0199

Skewness = asimetria; Kurtosis = curtosis; Prob>chi2 = probabilidad de que la asimetria y curtosis sean ciertas.

Después de haber realizado el analisis de normalidad en las distribuciones donde
se evidencié que una muestra si cumplié con los requisitos de normalidad, se procedio a
aplicar la Prueba U de Mann Whitney para explorar el objetivo general a fin de observar
si se presentaban diferencias estadisticamente significativas entre ambas muestras y
corroborar la hipotesis del estudio. La Tabla 3.1.2. indicd que el valor de la mediana
esperada en funcion de las puntuaciones totales de las habilidades sociales obtenidas por
los 122 participantes de ambas agrupaciones fue de 3751.5, observandose que los 61
participantes del grupo de jugadores alcanzaron una puntuacion de 5398, a diferencia de
los participantes no jugadores quienes sélo lograron 2305 puntos. Asimismo, la Prob > |z|
indicdé ser igual a 0, permitiendo validar el rechazo de la hip6tesis nula puesto que deberia
ser mayor a 0.05 para aceptarla y manifest6 la presencia de puntuaciones significativas

en las habilidades sociales por parte de los participantes jugadores.
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Tabla 2.

Prueba de medianas para el grupo de participantes jugadores y no jugadores.

adjusted
Variable obs. rank sum  expected variance z Prob > |z|
Jugadores 61 5398 3761.5
no jugadores 61 2305 3761.5
Combined 122 7503 7503

38128.65 -7.208 0.000

rank sum = valor de la mediana segun los puntajes de las habilidades sociales de cada agrupacion
expected = valor de la mediana esperada en cada agrupacion segln los puntajes de las habilidades sociales
adjusted variance = varianza ajustada de los puntajes totales de ambos grupos
Prob > |z| =p > 0.05 [probabilidad de que la HO sea rechazada o aceptada].

Por otro lado, para responder a los objetivos especificos también se utiliz6 la
prueba de medianas mencionada. EIl primer objetivo se centraba en comparar los valores
centrales de las habilidades sociales segun el sexo masculino de cada grupo y observar si
se manifiesta diferencias significativas entre ambos. La Tabla 3.1.3. sefial6 que el valor
de la mediana esperada para la muestra de 80 participantes varones de ambos grupos era
de 1620, siendo el grupo de jugadores quien destacd con una puntuacion céntrica de
2233.5, mientras que en los participantes no jugadores la mediana fue 1006.5 puntos, un
valor notoriamente inferior al primer grupo. Ademas, la Prob > |z| resulté ser igual a 0 lo
cual evidencié la presencia de diferencias significativas entre las medianas de las

puntuaciones en las agrupaciones del sexo masculino.
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Tabla 3.

Habilidades sociales entre hombres jugadores y no jugadores

adjusted
Variable obs. rank sum  expected variance z Prob > |z|
Jugadores 40 22335 1620
no jugadores 40 1006.5 1620
Combined 80 3240 3240

10795.95 -5.905 0.000

rank sum = valor de la mediana segun las habilidades sociales del sexo masvulino de cada agrupacion
expected = valor de la mediana esperada en cada agrupacién de varones segtn los puntajes de las habilidades sociales

El segundo objetivo estuvo destinado a medir los puntajes obtenidos en el sexo
femenino de ambos grupos para observar si se presentan diferencias significativas entre
éstos. En la Tabla 3.1.4. se pudo apreciar que la mediana esperada para las 42
participantes femeninas era de 451,5, siendo las mujeres del grupo de jugadores quienes
predominaron con una puntuacion de 634 a diferencia de las participantes no jugadoras
que solo obtuvieron 269 puntos. Asimismo, la Prob > |z| fue igual a 0, lo cual demostro

la existencia de diferencias en las medianas de ambas agrupaciones.

Tabla 4.

Habilidades sociales entre mujeres jugadoras y no jugadoras

adjusted
Variable obs. rank sum  expected variance z Prob > |z|
Jugadoras 21 634 451.5
no jugadoras 21 269 451.5
Combined 42 903 903

1578.84 -4.593 0.000

rank sum = valor de la mediana segun las habilidades sociales del sexo femenino de cada agrupacion
expected = valor de la mediana esperada en cada agrupacion de mujeres segln los puntajes de las habilidades sociales.
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Para responder al tercer objetivo se procedio a indagar sobre los puntajes de
tendencia central obtenidos segun el sexo femenino y masculino de los participantes
jugadores con la finalidad de observar si existen diferencias entre ambos. Los resultados
expuestos en la Tabla 3.1.5. indicaron que las 21 integrantes femeninas lograron una
puntuacion de 858.5 sobrepasando la mediana esperada de 651, a diferencia de los 40
participantes varones quienes solo alcanzaron una puntuacion de 1032.5 siendo menor de
la mediana establecida de 1240. Asimismo, la Prob > |z| fue igual a 0.0016 alegando la

presencia significativa de la predominancia por parte del sexo femenino.

Tabla 5.

Habilidades sociales entre hombres jugadores y mujeres jugadoras.

adjusted
Variable obs. rank sum  expected variance z Prob > |z|
Mujeres 21 858.5 651
Hombres 40 1032.5 1240
Combined 61 1891 1891

4334.38 3.152 0.0016

rank sum = valor de la mediana segun las habilidades sociales del sexo femenino de cada agrupacion
expected = valor de la mediana esperada segln el sexo de la agrupacion de jugadores.

El cuarto objetivo pretendié examinar las puntuaciones segun el sexo femenino
y masculino de los participantes no jugadores a fin de observar si existen diferencias entre
ambos. La Tabla 3.1.6. indicd que las 21 mujeres participantes alcanzaron una mediana
de 777.5 siendo mayor del puntaje previsto de 651, mientras que los 40 integrantes
varones obtuvieron 1113.5 puntos demostrando ser menor al puntaje esperado de 1240.
Sin embargo, a pesar de comtemplarse una preeminencia por parte del sexo femenino, la
Prob > |z| fue igual a 0.0548 alegando que no se encontraron diferencias significativas

entre las mujeres y los hombres del grupo de no jugadores.
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Tabla 6.

Habilidades sociales entre hombres no jugadores y mujeres no jugadoras.

adjusted
Variable obs. rank sum  expected variance z Prob > |z|
Mujeres 21 777.5 651
Hombres 40 11135 1240
Combined 61 1891 1891

4338.39 1.921 0.0548

rank sum = valor de la mediana segun las habilidades sociales del sexo femenino de cada agrupacion
expected = valor de la mediana esperada segun el sexo de la agrupacion de no jugadores.

Por otro lado, los objetivos restantes se enfocaron en explorar aspectos
relacionados al consumo de Pokémon Go en la nuestra de participantes jugadores. De esta
manera, el quinto objetivo estuvo destinado a analizar si el tiempo de experiencia jugando
Pokémon Go influye en los puntajes obtenidos en las habilidades sociales de los
participantes que utilizaron la aplicacion durante el periodo de julio del 2017 a julio del
2019 con una estadia no menor a seis meses. Para analizar dicho objetivo de manera
adecuada se dividio en dos grupos a los participantes, donde el primero se conformo de
aquellos que empezaron a jugar desde julio del 2017 a julio del 2018 y el segundo, entre
enero y julio del 2019. En la Tabla 3.1.7. se pudo observar que el primer periodo
conformado por 41 integrantes registré una mediana de 1211.5 siendo menor del puntaje
esperado de 1271, mientras que el segundo periodo constituido por 20 participantes
alcanzd 679.5 puntos, sobrepasando el puntaje establecido de 620. No obstante, la Prob
> |z| dio como resultado 0.3603, lo cual indico que las medianas son iguales

indiferentemente al afio donde se incorporaron al juego.
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Tabla 7

Habilidades sociales segun el tiempo de experiencia jugando Pokémon Go

adjusted
Variable obs. rank sum  expected variance z Prob > |z|
period 1 41 1211.5 1271
period 2 20 679.5 620
Combined 61 1891 1891

4231.18 0.915 0.3603

period 1= participantes jugadores incorporados entre julio del 2017 a julio del 2018.

period 2 = participantes jugadores incorporados entre enero del 2019 a julio del 2019.

rank sum = valor de la mediana obtenida segln el periodo de incorporacion al juego.
expected = valor de la mediana esperada en funcion de cada periodo asignado.

El sexto objetivo tuvo la finalidad de indagar en relacién a las horas semanales
en promedio que los participantes jugadores dedican a realizar las actividades solicitadas
en el juego para observar si existen diferencias significativas. Siguiendo el procedimiento
anterior, se dividio en dos grupos segun el tiempo en horas empleadas, donde el primer
grupo se conformé de aquellos que utilizaron menos de una hora a cuatro horas semanales
y el segundo grupo, de cinco horas a méas. La Tabla 3.1.8. demostré que el primer grupo
constituido de 45 integrantes alcanz6 una puntuacion de 1412, siendo mayor de la
mediana esperada de 1395 puntos, entretanto la segunda agrupacion de 16 participantes
obtuvo 479 de 496 puntos. Sin embargo, a pesar de haberse presenciado que las medianas
eran ligeramente mayores en el primer grupo, la Prob > |z| resultd ser igual a 0.7803,

indicando que no se hallaron diferencias significativas entre ambos grupos de jugadores.
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Tabla 8.

Habilidades sociales segun las horas semanales dedicadas a jugar Pokémon Go

adjusted
Variable obs. rank sum  expected variance z Prob > |z|
time 1 45 1412 1395
time 2 16 479 496
Combined 61 1891 1891

3715.18 0.279 0.7803

time 1= participantes que dedicaron menos de una hora a cuatro horas por semana.
time 2 = participantes que dedicaron de cinco horas semanales a mas.
rank sum = valor de la mediana obtenida segun el tiempo promedio de horas semanales dedicadas al juego.
expected = valor de la mediana esperada en funcién del consumo promedio de horas semanales.

Por altimo, el séptimo objetivo plante6 explorar los puntajes de las habilidades
sociales segun los dias aproximados empleados a la semana al ejecutar Pokémon Go a fin
de observar si se muestran diferencias significativas. Del mismo modo, se agrupé a los
participantes en dos sectores, siendo el primero aquel constituido por los jugadores que
utilizaban de uno a tres dias por semana y el segundo, de cuatro a siete dias. La Tabla
3.1.9. demostré que los 34 jugadores pertenecientes al primer grupo obtuvieron una
puntuacion de 964.5 de 1054 puntos como puntaje esperado, mientras que los 27
jugadores del segundo grupo alcanzaron 925.5 de 837 puntos. A pesar de observarse la
preeminencia en los participantes que utilizaban el videojuego de cuatro a siete dias
semanales, la Prob > |z| tuvo un valor de 0.1935 asegurando que la cantidad de dias

empleados tampoco influye en los puntajes obtenidos de las habilidades sociales.
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Tabla 9.

Habilidades sociales segun los dias semanales dedicadas a jugar Pokémon Go

adjusted
Variable obs. rank sum expected variance z Prob > |z|
time 1 34 964.5 1054
time 2 27 925.5 837
Combined 61 1891 1891

4736.85 -1.300 0.1935

time 1= participantes que dedicaron de uno a tres dias por semana.
time 2 = participantes que dedicaron de cuatro a siete dias por semana.
rank sum = valor de la mediana obtenida segun el tiempo promedio de dias semanales dedicados al juego.
expected = valor de la mediana esperada en funcion del consumo promedio de dias semanales.

3.2. Discusion y Limitaciones

La presente investigacion de disefio comparativo descriptivo tuvo como objetivo
general comparar el valor de las medianas obtenidas en las habilidades sociales en dos
muestras poblacionales de jévenes entre 18 a 22 afios, donde una de ellas estuvo expuesta
al consumo del videojuego activo Pokémon Go durante un tiempo previo a la realizacién
del estudio, y observar si existen diferencias significativas. Basandose en los resultados
de la prueba de normalidad, se aplicd la prueba no paramétrica de Mann Whitney para
analizar dicho objetivo y corroborar la hipétesis planteada.

El resultado en la prueba de medianas mencionada demostrd la presencia de
diferencias significativas en las puntuaciones de tendencia central obtenidas en las dos
agrupaciones de participantes a favor de quienes utilizaban la aplicacion, lo cual permitio
constatar la hipotesis del estudio y considerar que el uso de Pokemon Go podria ener
cierto beneficio en relacion al incremento y/o mejora de las habilidades sociales en los
jévenes jugadores. Dicho supuesto concordd con lo expuesto en las investigaciones
realizadas por Maitland, et al. (2018) y Dos Santos, et al. (2021) quienes aseguraron que
la utilizacion de los videojuegos activos en general puede favorecer el desarrollo de la
conducta prosocial y las habilidades sociales en los usuarios, puesto que fomentan la
capacidad de resolver problemas, la comunicaciéon, la cooperacion, el compromiso y la

actitud participativa.

68



Del mismo modo, basédndose en los resultados de las investigaciones en torno a
Pokémon Go realizadas por autores como Cortéz (2018), Finco, et al. (2018) y Muriel
(2018) se ha evidenciado que la propia dinamica desarrollada en dicho videojuego
incentiva de manera no intencionada el establecimiento de vinculos sociales entre los
fanaticos habitantes de una misma &rea distrital que a largo plazo pueden influir en el
desarrollo de destrezas para relacionarse adecuadamente en un medio social y asi llegar a
formar comunidades mas sélidas donde los miembros puedan interactuar sin necesidad
de poner el juego de por medio para reunirse. Ademas, Ruiz, et al. (2018) demostraron
que en la muestra estudiada de participantes también se contempld un incremento en la
inteligencia emocional como producto de la frecuente interaccion con otros usuarios del

juego.

Si bien las investigaciones citadas han estado enfocadas Unicamente en explorar
los beneficios que Pokémon Go tiene en determinadas areas de la dimension psicosocial
—tales como el incremento de la socializacion y autorregulacion emocional— de los
jévenes jugadores, una de las principales limitaciones radic6 en la ausencia de
investigaciones orientadas a analizar las diferentes dimensiones de las habilidades
sociales expuestas por Arnold Goldstein. Dicha cuestion podria deberse a que la gran
mayoria de videojuegos activos se ejecutaban en consolas de salon, por lo que no era
indispensable la interaccion entre usuarios y cuando se presentaba la necesidad de formar
agrupaciones presenciales entre éstos para completar un nivel del juego, las reuniones
solian conformarse por miembros de la familia o un grupo reducido de amigos (Maitland,
et al., 2018). Por tal motivo, la empresa Niantic creo recientemente Pokémon Go con el
propdsito de motivar la interaccion con otros usuarios en donde no solo participen grupos
de amistades, sino también usuarios desconocidos que, con una interaccion frecuente,
podrian acoplarse a los grupos ya conformados (Jenny y Thompson, 2016; Ibarrola, 2017;
Finco, et al., 2018).

Cabe sefialar que el supuesto referido al incremento de las habilidades sociales
al utilizar la aplicacion de Pokémon Go, podria deberse a otros factores externos que
pueden propiciar indirectamente el desarrollo de dichas destrezas. Como se menciond
anteriormente, en estudios aplicados por Gardner (citado en Griffiths, et al., 2017) y
Garcia-Naveira, et al. (2018) en donde aseguraron que para manifestarse la presencia de

diferentes destrezas sociales vinculadas a las dimensiones conductual, emocional y
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cognitiva, es indispensable que el consumo de un videojuego en especifico sea de manera
regular y moderada por parte de los usuarios. Asimismo, De Sanctis, et al. (2017)
indagaron sobre el tiempo adecuado para ejecutar cualquier tipo de videojuego con el
propdsito de desarrollar diferentes habilidades en sus usarios y recomendaron que no debe
exceder de una a dos horas continuas a fin de evitar los riesgos de padecer conductas de
dependencia y adiccion. Dichos supuestos se contraponen a lo indagado por Carrillo
(2017), quien demostro que los jugadores de Pokémon Go con un tiempo diario de tres
horas a méas dentro de la aplicacion, tenian mayores posibilidades de desarrollar e
incrementar sus habilidades de socializacion con otros usuarios a diferencia de aquellos

que utilizaban el videojuego con un tiempo menor a lo sefialado.

Por otro lado, también se utiliz6 la prueba de Mann Whitney para explorar los
objetivos especificos. Los resultados del primer objetivo demostraron que los 40 varones
que utilizaron la aplicacion de Pokémon Go alcanzaron puntuaciones significativamente
mas altas del valor total de la mediana esperada a diferencia de los 40 hombres que no
eran usuarios del juego. De igual modo, el segundo objetivo indagd sobre los puntajes de
las habilidades sociales obtenidos en el sexo femenino y también se evidencid

puntuaciones significativamente dominantes en el grupo de 21 mujeres jugadoras.

La exploracion realizada en estos dos objetivos permitio comprobar que la
presencia de puntuaciones estadisticamente significativas obtenidas a nivel grupal en los
participantes jugadores se debe tanto a los puntajes alcanzados por el grupo de mujeres
como en la agrupacion de hombres. Por consiguiente, como se ha mencionado en parrafos
anteriores, el consumo de Pokémon Go puede ejercer cierto beneficio en el desarrollo de
destrezas sociales en la poblacion de adultos jovenes, tal como evidenciaron los autores
gue observaron el incremento en la capacidad para interactuar dentro de un medio social
y el manejo de emociones (Cortéz, 2018; Finco, et al., 2018; Muriel, 2018; Ruiz, et al.
2018).

Por otra parte, el tercer objetivo analizé las habilidades sociales segun el sexo
femenino y masculino de los participantes jugadores y se vislumbréd que las mujeres
obtuvieron puntuaciones significativamente predominantes a comparacion de sus pares
varones. Este resultado podria deberse a que en varias investigaciones han asegurado que
las mujeres poseen mayores habilidades a nivel general para relacionarse con personas

conocidas y nuevas en un entorno social, destacando en las dimensiones de expresion
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emocional, hacer o rechazar peticiones, iniciar o mantener una platica y esbozar y/o

concretar planificaciones (Betancourt, et al,, 2017; Carrasco & Cueva, 2017).

Dicho descubrimiento referido a la presencia de puntuaciones mas elevadas en
las habilidades sociales por parte de las mujeres pretende ser explicado por los
investigadores a través de algunos planteamientos (Carrasco & Cueva, 2017). Entre los
principales antecedentes encontrados sobre la ocurrencia de aquel hecho, podria verse
relacionado al estilo de crianza inculcado dentro de la unidad familiar, puesto que suele
educarse a las mujeres como personas con mayor libertad de expresion emocional y
comunicacional, razon por la cual tienden a manifestar mejor sus sentimientos, opiniones
e ideas frente a otras personas, permitiéndoles generar vinculos sociales de manera mas

eficiente.

Como se mencioné en el Procedimiento del Capitulo Ill, la encuesta fue
difundida primero para el grupo de jugadores y en base a la cantidad de respuestas
recaudadas se procedid a publicar el enlace en los deméas grupos para tratar de conseguir
el mismo numero de participantes en la agrupacion de no jugadores. La adopcion de este
método ha permitido contemplar que en Pokémon Go existe una mayor predominancia
de usuarios masculinos ejecutando las actividades propuestas en la aplicacién. Esta
observacion también se pudo apreciar en los estudios ejecutados por Peng, et al. (2017),
Escaravajal (2018) y Vergara, et al. (2020), donde la cifra de participantes femeninas tuvo

una proporcion semejante.

Dicho suceso podria verse implicado con lo planteado en determinadas
investigaciones donde se asegur0 que las principales causas de la poca intervencion
femenina en el universo de los videojuegos se remonta a la época de la Antigliedad, donde
los hombres solian irse del hogar para conseguir alimento mientras que las mujeres
permanecian en casa haciendo labores domésticas (Fernandez, 2019). De este modo, se
han mantenido los estereotipos con respecto al papel que deben desempefar las mujeres
dentro de la sociedad, adoptando un rol pasivo, mientras tanto, los hombres son quienes
deben tener un rol activo (Amaro & Yepez, 2016). Ademas, en un estudio realizado por
Garcia (2016) se indagd sobre dos razones adicionales que también influyen en este
acontecimiento: (1) la imagen masculina es mas apreciada por los espectadores
cibernautas durante las transmisiones virtuales y (2) las tematicas trabajadas en la mayor

parte de juegos resultan ser mas atractivas para los varones. Sin embargo, las crecientes
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luchas organizadas en los ultimos afios para la insercién femenina dentro de diferentes
actividades donde predomina la imagen del varon, ha favorecido el incremento de la

participacion por parte de las mujeres dentro del universo recreativo digital.

Otro motivo observado de la predominancia de usuarios varones puede estar
relacionado a lo expuesto en los estudios de Alave y Pampa (2018) y Challco y Guzmén
(2018) quienes demostraron que los hombres poseen mayor dificultad para interactuar
con los demas y, por aquella razon, tienden a utilizar los videojuegos como una forma
mas factible de relacionarse con sus pares, puesto que estos sistemas electrénicos cuentan

con diversos medios de comunicacion como chats, Ilamadas de voz y llamadas de video.

Por otro lado, el cuarto objetivo también estuvo destinado a comparar las
puntuaciones entre los sexos de los participantes no jugadores en donde se demostro que,
a pesar de observarse una ligera preeminencia en los puntajes del sexo femenino, no se
encontraron diferencias significativas entre mujeres 'y ‘hombres que no utilizaron
Pokémon Go. Este hecho posee relacion con lo expuesto por Holst, et al. (2017), quienes
contemplaron que las mujeres obtuvieron puntuaciones levemente mas altas en la
expresion de sentimientos y empatia, sin embargo, los varones también alcanzaron
puntuaciones semejantes en dichos atributos. Ademas, en estudios ejecutados por autores
como Briones (2017) y Tacca, et al. (2020) han afirmado que los varones suelen sobresalir
en las habilidades relacionadas a la autoexpresion, hacer peticiones e iniciar interacciones

con el sexo opuesto.

En segundo lugar, se analizaron los demas objetivos especificos dirigidos a
explorar Unicamente a la muestra de usuarios jugadores haciendo uso de la prueba de
medianas mencionada. De este modo, el quinto objetivo tuvo el proposito de comparar a
los integrantes segun el tiempo de estadia en Pokémon Go, observandose que no se
encontraron diferencias significativas entre los 41 participantes acoplados entre el periodo
de julio del 2017 a julio del 2018 y los 20 participantes incorporados entre enero del 2019
a julio del 2019, a pesar que en el segundo grupo se apreciaron puntuaciones ligeramente

mas altas.

Este resultado no concordé con la investigacion realizada por Peng, et al. (2017)
quienes hallaron que los participantes mas experimentados, con un uso minimo regular

de dos meses en el juego, alcanzaron puntuaciones significativas en la habilidad para
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interactuar con otros usuarios. No obstante, el resultado de este objetivo si se relaciono a
lo evidenciado por Diaz (2021) quien asevero que el tiempo de permanencia dentro de un
videojuego de accion estratégica no implicé en la determinacién de puntuaciones

significativas en las habilidades sociales de una muestra de jugadores.

El sexto objetivo estuvo dirigido a analizar las puntuaciones en las habilidades
sociales segun las horas semanales dedicadas a utilizar Pokémon Go, contemplandose
que los 45 integrantes que utilizaron la aplicacion entre una hora a cuatro horas por
semana tuvieron puntuaciones levemente mas altas a comparacion de los 16 participantes
que dedicaron de cinco horas semanales a mas, sin embargo, no se encontraron diferencias
significativas. Asimismo, en el séptimo objetivo los resultados fueron similares, puesto
gue no se apreciaron puntuaciones significativas entre los 34 jugadores que empleaban
de uno a tres dias semanales, quienes alcanzaron puntuaciones mas bajas a diferencia de

los 27 usuarios que dedicaron de cuatro a siete dias por semana.

Los resultados de los dos ultimos objetivos no coincidieron con el estudio
Ilevado a cabo por Carillo (2017) donde demostré gque los jugadores con un uso regular
minimo de cuatro dias a la semana presentaron un incremento en las conductas de
socializacion, motivacion y autoestima. No obstante, cabe resaltar que los resultados de
los tres objetivos especificos dirigidos a la muestra de jugadores pudieron verse afectados
por la presencia de un notorio desequilibrio en la cantidad de integrantes al momento de

ser analizados por periodos de estadia y consumo de la aplicacion.
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CONCLUSIONES

El presente estudio tuvo el proposito de comparar las puntuaciones de las
medianas obtenidas en las habilidades sociales de dos agrupaciones de jovenes entre 18
y 22 afos de edad habitantes de Lima Metropolitana, donde una de estas agrupaciones
utiliz6 el videojuego activo Pokémon Go con un tiempo no menor de seis meses entre
julio del 2017 a julio del 2019 y que realizd las tareas propias de la aplicacion

desplazandose alrededor de su localidad mediante la ejecucion de actividad fisica.
e Primera conclusion

Los resultados alcanzados mediante la prueba de medianas de Mann Whitney
demostraron que los participantes del grupo de jugadores destacaron de manera
significativa en las puntuaciones de sus medianas, lo cual permitio corroborar la hipotesis
planteada en el estudio referida a la predominancia de dicha agrupacion y alegar que el
uso de Pokemon Go podria tener unefecto positivo en la poblacion de jovenes al utilizarlo

de manera regular y moderada.

En cuanto a los objetivos especificos que analizaron las medianas obtenidas en

el sexo masculino y femenino, se concluyd lo siguiente:
e Segunda conclusion

Los objetivos especificos 2.2.1. y 2.2.2. destinados a comparar las medianas
obtenidas segun el sexo masculino de ambas agrupaciones y el sexo femenino de ambas
agrupaciones, respectivamente, permitieron concluir que la predominancia significativa
en los puntajes alcanzados por la agrupacién de jugadores se debid tanto a las

puntuaciones obtenidas por los 40 varones como también por las 21 mujeres participantes.
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e Tercera conclusién

El objetivo especifico 2.2.3. tuvo el proposito de comparar las puntuaciones
segun el sexo masculino y femenino de la agrupacion de jugadores, lo cual permitio
concluir que las mujeres alcanzaron puntuaciones estadisticamente significativas a
diferencia de sus pares varones quienes presentaron un menor nivel en sus habilidades

sociales.
e Cuarta conclusién

El objetivo 2.2.4. que también pretendié comparar las puntuaciones del sexo
masculino y femenino de la agrupacion de jévenes no jugadores demostrd que no se

evidenciaron diferencias significativas en los puntajes de ambos sexos.

Finalmente, los tltimos tres objetivos especificos destinados a analizar el modo
de uso de la aplicacion de Pokémon Go Unicamente en la agrupacion de jugadores,

permitio dictaminar las siguientes conclusiones:
e Quinta conclusion

No se evidenciaron diferencias significativas en las puntuaciones de las
habilidades sociales entre el grupo de participantes que se incorporo al videojuego entre
julio del 2017 a julio del 2018 y el grupo de participantes integrados entre enero a julio
del 2019.

e Sexta conclusién

No se encontraron diferencias significativas en las puntuaciones de las
habilidades sociales entre los participantes que utilizaron el videojuego de una hora a

cuatro horas semanales y aquellos que dedicaban entre cinco horas a mas por semana.
e Séptima conclusion

No se encontraron diferencias significativas en las puntuaciones de las
habilidades sociales entre el grupo de jévenes jugadores que empleaban de uno a tres dias

semanales y aquellos que utilizaban la aplicacion de cuatro a siete dias por semana.
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RECOMENDACIONES

La informacion teorica recaudada, los analisis ejecutados y los resultados
obtenidos en la presente investigacion, han permitido la evaluacion y exposicion de las

siguientes recomendaciones:
e Primera recomendacion

Como se ha mencionado en las secciones de Fundamentacion Teérica y
Discusion, la recaudacion de informacidn tedrica relacionada a los efectos positivos que
los videojuegos en general pueden tener en el desarrollo de las habilidades sociales ha
sido un trabajo exhaustivo, puesto que la mayor parte de los estudios se solian centrar en
los efectos negativos a nivel psicosocial en la poblacion de la adultez joven. Por tal
motivo, se recomienda realizar mas investigaciones que exploren el impacto benéfico de
estos sistemas electrénicos en sus usuarios, especialmente de los videojuegos activos
como Pokémon Go que cuentan con una dinamica que disminuye los niveles de
sedentarismo y aislamiento al motivar a los jugadores a salir fuera del hogar para realizar

las tareas propuestas en la aplicacion.
e Segunda recomendacion

Los analisis ejecutados han permitido explorar las puntuaciones obtenidas en las
habilidades sociales de manera general en cada muestra poblacional. Sin embargo, para
profundizar en dichas puntuaciones alcanzadas y observar de manera mas detallada el
nivel de habilidades sociales de cada participante por agrupacién, se recomienda realizar
andlisis de regresion lineal simple. Ademas, se puede aplicar dicho anélisis para explorar
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los puntajes obtenidos en cada una de las seis dimensiones de las habilidades sociales
desarrolladas por Goldstein y sus colaboradores.

e Tercera recomendacion

Finalmente, en cuanto a los resultados obtenidos en los objetivos especificos
2.2.5.,2.2.6.y 2.2.7. dirigidos a explorar el modo de uso del videojuego estudiado en los
participantes jugadores, se observaron discrepancias en los puntajes alcanzados en las
pruebas de medianas a pesar de que en las investigaciones citadas sobre el consumo de
Pokémon Go si se cumplieron la diferencia de puntuaciones significativas en relacion al
tiempo de experiencia y consumo en horas / dias por semana dentro del juego. Los
resultados de la presente investigacion pudieron verse afectados por la notoria diferencia
de integrantes que componian cada agrupacion seleccionada por periodos de tiempo. Por
ello, se recomienda que en investigaciones futuras se tengan en cuenta de manera mas
precisa la cantidad de miembros que seran distribuidos por sectores para su posterior

anélisis.
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ANEXO N°1. CONSENTIMIENTO INFORMADO

La presente investigacion esta conducida por Valeria Quifiones Hague, estudiante de la
Escuela Profesional de Psicologia de la Universidad Antonio Ruiz de Montoya en marco
al proyecto de Tesis de Posgrado. El objetivo es observar si existen diferencias en relacion
a las puntuaciones obtenidas de las habilidades sociales en dos agrupaciones de
participantes de 18 a 22 afios de edad pertenecientes a Lima Metropolitana., donde uno
de ellas ha utilizado el videojuego activo Pokémon Go.

Los participantes que aseguren ser usuarios activos de Pokémon Go, deberan cumplir con
ser jugadores legales que se desplacen por el medio fisico real sin utilizar herramientas
de ubicacion falsa y haber tenido un uso regular minimo de seis meses entre el periodo
de julio del 2017 a julio del 2019. No se incluiran a participantes incorporados a partir
del afio 2020.

Si usted accede a participar en esta investigacion, se le pedira responder un cuestionario
objetivo que le tomaré aproximadamente 15 minutos de su preciado tiempo.

La informacion que se recoja serd andnima y confidencial. No sera utilizada para ningun
otro proposito fuera de los de esta investigacion.

Su participacién en esta investigacion es voluntaria y puede dejar de participar en el
momento que desee sin que esto lo perjudique de ninguna forma. Si tiene alguna duda,
puede hacer preguntas en cualquier momento durante su participacién en él.
Adicionalmente, si alguna de las preguntas le parece incomoda, tiene usted el derecho de
hacérselo saber al investigador o de no responderla.

Desde ya le agradecemos su participacion.
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Acepto participar voluntariamente en esta investigacion a cargo Valeria Quifiones Hague,
egresada de la Universidad Antonio Ruiz de Montoya. He sido informado del objetivo,
duracion y otras caracteristicas de la investigacion.

Reconozco que mi participacién es voluntaria y que la informacion que yo provea en el
curso de esta investigacion es confidencial.

o De acuerdo

o En desacuerdo

89



ANEXO N°2. FICHA SOCIODEMOGRAFICA

CRITERIOS GENERALES DE INCLUSION

Minima Maxima
EDAD
18 22
SEXO Masculino Femenino
Lima Metropolitana
DISTRITO
Provincia de Lima Callao

CRITERIOS DE INCLUSION ASIGNADOS A LOS PARTICIPANTES
JUGADORES

Minimo Méximo
ANO DE INCLUSION

Julio del 2017 Julio del 2019

TIEMPO DE

CONSUMO REGULAR Un minimo de 6 (seis) meses

MODO DE JUEGO Desplazamiento fisico por el medio real




CRITERIOS DE EXCLUSION ASIGNADOS A LOS PARTICIPANTES
JUGADORES

ANO DE INCLUSION Enero del 2020

TIEMPO DE

CONSUMO REGULAR Menos de 6 (seis) meses

MODO DE JUEGO Uso de herramientas hack de ubicacion falsa




ANEXO N°3. CUESTIONARIO

I. DATOS SOCIODEMOGRAFICOS

1. Edad

o

o
2. Sexo

o

(@]

o

18
19
20
21
22

Masculino
Femenino

No especifica

3. Distrito de procedencia

4. ;Conoces 0 has jugado Pokémon Go?

o

o

Si

No
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I1. S| ERES JUGADOR DE POKEMON GO...

1. ¢Has conocido personas nuevas a través del juego?

o

o

Si

No

2. Mayormente te agrada jugar Pokémon Go...

o

@)

Solo

En pareja

En grupos de 3 a 4 personas

En grupos de 5 a mas personas

3. ¢Qué te motiva a jugar Pokémon Gao?

@)

o

Jugar con mi grupo de amigos

Registrar y coleccionar pokémon

Capturar pokémon shinys y 100iv

Competir en Liga Stper, Ultra o Master Ball

Derrocar gimnasios

Participar en incursiones

Todas

Otro

4. ¢ Perteneces a alguna comunidad de jugadores?

o

o

Si

No

4.1. Si tu respuesta es Si, ¢a cual?

o

Comunidad de red social (WhatsApp, Facebook, Twitter, etc.)
Comunidad presencial
Ambas comunidades (red social y presencial)

Otra
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4.2. ¢ Interacttian fuera del contexto del juego?
o Si
o No
5. ¢Desde cuando juegas Pokémon Go con una frecuencia no menor de 6 meses?
o Julio del 2017
o Enero del 2018
o Julio del 2018
o Enero del 2019
o Julio del 2019
6. ¢Cuantas horas semanales en promedio dedicas a jugar Pokémon Go?
o Menos de 1 hora
o Dela?2horas
o De3ad4horas
o Deb5a6 horas
o Mas de 7 horas
7. ¢Cuantos dias a la semana en promedio dedicas a jugar Pokémon Go?
o 1ldia
o 2a3dias
o 4abdias

o 6a7dias



ANEXO N°4. RESULTADOS DE LAS PREGUNTAS GENERALES

DATOS SOCIODEMOGRAFICOS

Tabla 10.

Edad de los participantes jugadores y no jugadores de Pokémon Go.

Jugadores No Jugadores
Freq. Percent Freq. Percent
18-20 17 27.87 22 36.07
21-22 44 82.13 29 63.93
Total 61 100.00 61 100.00
Tabla 11.

Sexo de los participantes jugadores y no jugadores de Pokémon Go.

Jugadores No Jugadores
Freq. Percent Freq. Percent
Hombre 40 65.57 40 65.57
Mujer 21 34.43 21 34.43
Total 47 100.00 47 100.00
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Tabla 12.

Distrito de procedencia de los participantes jugadores y no jugadores.

Jugadores No Jugadores

Freq. Percent Freq. Percent
Lima Norte 21 34.43 9 14.75
Lima Centro 20 32.79 38 62.30
Lima Sur 9 14.75 4 6.56
Lima Este 9 14.75 3 4.92
Callao 2 3.28 7 11.48
Total 61 100.00 61 100.00

PREGUNTAS PARA LOS JUGADORES DE POKEMON GO

Tabla 13.

Conocer personas nuevas a través del juego

Freq. Percent
Si 59 96.72
No 2 3.28

Total 61 100.00




Tabla 14.

Preferencia por jugar Pokémon Go sin/en grupo

Freq. Percent
Solo 5 8.20
En pareja 16 26.23
De 3 a 4 personas 23 37.70
De 5 a mas personas 17 27.87
Total 61 100.00
Tabla 15.

Motivacion segun las tareas propuestas en el juego

Freq. Percent
Jugar con mis amigos 29 47.54
Registrar y coleccionar pokémon 19 31.15
Capturar shinies y 100iv 17 27.87
Competir en Go Batle 9 14.75
Derrocar gimnasios 14 22.95
Participar en incursiones 16 29.51
Todas las anteriores 24 39.34
Otra 3 4.92
Total 61 100.00
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Tabla 16.

Tipo de comunidad

Tipo Freq. Percent
Red social 17 32.69
Presencial 1 1.92
Ambas comunidades 33 63.46
Otra 1 1.92
Total 52 100.00
Tabla 17.
Uso del juego en afios
Freq. Percent
Mediados del 2017 11 18.03
Inicios del 2018 14 22.95
Mediados del 2018 16 26.23
Inicios del 2019 14 22.95
Mediados del 2019 6 9.84
Total 61 100.00
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Tabla 18.

Frecuencia de uso en horas semanales

Freq. Percent
<1 hora 5 8.20
1 a2 horas 22 36.07
3 a4 horas 18 29.51
5a 6 horas 5 8.20
Mas de 7 horas 11 18.03
Total 61 100.00
Tabla 19.
Frecuencia de uso en dias semanales
Freq. Percent
1 dia 8 13.11
2 a 3 dias 6 9.84
4 a5 dias 20 32.79
6 a7 dias 27 44.26
Total 61 100.00
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ANEXO N°5. LISTA DE CHEQUEO DE HABILIDADES SOCIALES

FICHA TECNICA

Poblacion De 12 afos en adelante.

Forma de aplicacion Prueba ipsativa que puede aplicarse de forma individual o grupal.
En algunos casos puede ser auto administrada

Materiales Un cuadernillo en formato A4 (incluye datos de identificacion,
instrucciones y los elementos que constituyen la escala).

Tiempo de aplicacion . De 15 a 20 minutos aproximadamente

INSTRUCCIONES

A continuacion, encontraras enumerada una lista de habilidades que las personas usan en
su interaccion social mas o menos eficiente. Deberas determinar como usas cada una de
esas habilidades, marcando con un aspa (x) en la columna de la derecha y en la fila
correspondiente, segun el siguiente patron:

Marque en la columna:
N Si Nunca usas esa habilidad

RV  Si Rara vez usas esa habilidad
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AV
AM
S

Si A veces usas esa habilidad
Si A menudo usas esa habilidad

Si Siempre usas esa habilidad

Trabaja rapidamente y no emplees mucho tiempo en cada pregunta; queremos tu primera
reaccion, no un proceso de pensamiento prolongado. Asegurate de no omitir alguna
pregunta. No hay respuesta “correcta” ni respuesta “incorrecta”. Ahora comienza.

N|RV|AV |[AN

1 | Escuchar: ¢Prestas atencion a las personas que te estan
hablando y haces un esfuerzo para comprender lo que estan
diciendo?

2 | Iniciar una conversacion: ¢ Inicias conversaciones con otras
personas y luego las mantienes por un momento?

3 | Mantener una conversacion: ¢Hablas con otras personas sobre
cosas de interés mutuo?

4 | Formular una pregunta: ;Determinas la informacion que
necesitas saber y se la pides a la persona adecuada?

5 | Dar las gracias: ¢Permites que los demas sepan que estas
agradecido con ellos por algo que hicieron contigo?

6 | Presentarse: ¢ Te esfuerzas por conocer personas por propia
iniciativa?

7 | Presentar a otras personas: ¢Ayudas a presentar a nuevas
personas con otras?

8 | Hacer un cumplido: ¢Dices a los demas lo que les gusta de
ellos o de lo que hacen?

9 | Pedir ayuda: ¢Pides ayuda cuando la necesitas?
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10

Participar: ¢Eliges la mejor manera de acercarte a un grupo
que esta realizando una actividad y luego te integras a él1?

11

Dar instrucciones: ¢Explicas instrucciones de tal manera que
las personas puedan seguirlas facilmente?

12

Seguir instrucciones: ¢Prestas cuidadosa atencion a las
instrucciones y luego las sigues?

13

Disculparte: ¢Pides disculpas a los demas cuando hacen algo
que sabes que esta mal?

14

Convencer a los demas: ¢ Intentas persuadir a los demas de
que tus ideas son mejores o mas utiles que las de ellos?

15

Conocer tus propios sentimientos: ¢ Intentas comprender y
reconocer las emociones que experimentas?

16

Expresar tus sentimientos: ¢Permites que los deméas conozcan
lo que sientes?

17

Comprendes los sentimientos de los demas: ¢ Intentas
comprender lo que los demas sienten?

18

Enfrentarte con el enfado del otro: ¢ Intentas comprender el
enfado de la otra persona?

19

Expresar afecto: ¢ Permites que los demas sepan que tu te
interesas o te preocupas por ellos?

20

Resolver el miedo: ¢Cuando sientes miedo, piensas por qué lo
sientes y luego intentas hacer algo para disminuirlo?

21

Autor recompensarse: ¢ Te das a ti mismo una recompensa
después de que haces algo bien?

22

Pedir permiso: ;Reconoces cuando es necesario pedir permiso
para hacer algo y luego lo pides a la persona indicada?

23

Compartir algo: ¢Ofreces compartir tus cosas con los demas?
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24

Ayudar a los demaés: ¢Ayudas a quien lo necesita?

25

Negociar: ¢Si ta y alguien estan en desacuerdo sobre algo,
tratas de llegar a un acuerdo que les satisfaga a ambos?

26

Emplear autocontrol: ;Controlas tu caracter de tal forma que
no se te “escapan las cosas de las manos”?

27

Defender los propios derechos: ¢Defiendes los derechos dando
a conocer cudl es tu postura?

28

Responder a las bromas: ¢ Conservas el autocontrol cuando los
demas te hacen bromas?

29

Evitar problemas con los demas: ¢ Te mantienes al margen de
situaciones que podrian ocasionarte problemas?

30

No entrar en peleas: ¢Encuentras otras formas de resolver
situaciones dificiles sin tener que pelear?

31

Formular una queja: ¢Les dices a los demas de modo claro,
pero no con enfado, cuando ellos han hecho algo que no te
gusta?

32

Responder a una queja: ¢ Intentas responder a los demas y
responder imparcialmente cuando ellos se quejan de ti?

33

Demostrar deportividad después de un juego: ¢Expresas un
cumplido a los del otro equipo después de un juego asi hayas
perdido?

34

Resolver la verglienza: ¢Haces algo que te ayude a sentir
menos vergiienza o a estar menos cohibido?

35

Arreglartela cuando te dejan de lado: ¢Cuando te han dejado
de lado en alguna actividad, haces algo para sentirte mejor en
esa situacion?

36

Defender a un amigo: ¢ Manifiestas a los demés cuando sientes
gue un amigo no ha sido tratado justamente?
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37

Responder a una persuasion: ¢Si alguien est4 tratando de
convencerte de algo, piensas en la posicion de esa personay
luego en la tuya antes de decidir qué hacer?

38

Responder al fracaso: ¢ Intentas comprender la razén por la
cual has fracasado en una situacién particular?

39

Enfrentarte a los mensajes contradictorios: ¢ Reconoces y
resuelves la confusién que te produce cuando los demas te
explican una cosa, pero dicen y hacen otra cosa?

40

Responder una acusacion: ;Comprendes de qué y por qué has
sido acusado y luego piensas en la mejor forma de relacionarte
con la persona que te hizo la acusacion?

41

Prepararte para una conversacién dificil: ¢ Planificas la mejor
forma para exponer tu punto de vista antes de una
conversacion problematica?

42

Hacer frente a las presiones de grupo: ¢Decides qué cosas
quieres hacer cuando los demas quieren que hagas otra cosa
distinta?

43

Tomar iniciativas: ¢Si te sientes aburrido, intentas encontrar
algo interesante de hacer?

44

Determinar la causa de un problema: ¢Si surge un problema,
intentas determinar qué lo caus6?

45

Establecer un objetivo: ¢Determinas de manera realista lo que
te gustaria realizar antes de empezar una tarea?

46

Determinar tus habilidades: ;Determinas de manera realista
qué tan bien podrias realizar una tarea especifica antes de
iniciarla?

47

Reunir informacion: ¢Determinas lo que necesitas saber y
cdmo conseguir esa informacion?
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48

Resolver los problemas segln su importancia: ¢Determinas de
forma realista cual de tus problemas es el mas importante y el
que deberia de ser solucionado primero?

49

Tomar una decision: ¢Consideras diferentes posibilidades y
luego eliges la que te hara sentirte mejor?

50

Concentrarte en una tarea: ¢ Eres capaz de ignorar
distracciones y solo prestas atencién a lo que quieres hacer?
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ANEXO N°6. CONFIABILIDAD Y VALIDEZ

Tabla 20.

Prueba de confiabilidad Alpha de Cronbach.

average interitem covariance 0.2708518

number of items 50

scale reliability coefficient 0.9586
Tabla 21.

Analisis Factorial de tipo Exploratorio de la LCHS para la muestra piloto de 67
participantes.

Factor Eigenvalue Difference Proportion Cumulative
Factor 1 17.60693 14.00014 0.3521 0.3521
Factor 2 3.60679 0.71268 0.0721 0.4243
Factor 3 2.89411 0.53878 0.0579 0.4622
Factor 4 2.35533 0.53215 0.0471 0.5293
Factor 5 1.82318 0.10771 0.0365 0.5657
Factor 6 1.71547 0.19095 0.0343 0.6
Factor 7 1.52452 0.03524 0.0305 0.6305
Factor 8 1.48928 0.09737 0.0398 0.6603
Factor 9 1.39192 0.11326 0.0278 0.6882
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Factor 10

Factor 11

Factor 12

Factor 13

Factor 14

Factor 15

Factor 16

Factor 17

Factor 18

Factor 19

Factor 20

Factor 21

1.27866

1.23349

1.09477

1.03531

0.99698

0.81949

0.75892

0.70493

0.6963

0.58939

0.57957

0.55218

0.04517

0.13872

0.05946

0.03832

0.1775

0.06057

0.05399

0.00863

0.10691

0.00981

0.07739

0.04315

0.0256

0.0247

0.0219

0.0207

0.0199

0.0164

0.0152

0.0141

0.0139

0.0118

0.0116

0.011

0.7137

0.7384

0.7603

0.781

0.8009

0.8173

0.8325

0.8466

0.8605

0.8723

0.8839

0.895
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